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I n World of Warcraft abbiamo sem¬ 
pre creduto, fin da quando 
Blizzard ci ha permesso di accedere alla 
sua versione Alpha, dove si potevano 
provare solo alcune razze, i territori pre¬ 
senti erano minimi e l'Orda non esisteva 
ancora. Al gioco abbiamo dedicato 
numerosi articoli (incluso l’ultimo sull'im¬ 
minente espansione su TGM di novem¬ 
bre - The Burning Crusade), la copertina 
sulla preview e quella sulla recensione. 
Non ci mancava che lo speciale mono¬ 
grafico, che avete ora tra le mani. 

Dal momento successivo all'ideazione, 
abbiamo avviato lunghe trattative con 
Vivendi e Blizzard, cercando di convin¬ 
cerli della bontà del nostro progetto e 
tentando di ottenere in esclusiva il Client 
del gioco, per permettervi di vivere nei 
magici mondi di Azeroth per ben 15 gior¬ 
ni, gratuitamente. Ci siamo riusciti. 
Questo speciale rappresenta quindi il 
coronamento del lavoro di molti mesi, 
che speriamo possa soddisfare voi cosi 
come ha soddisfatto noi nel momento in 
cui lo realizzavamo. 

È nostra opinione che questo volume 
rappresenti un aiuto imperdibile per gli 
amanti di World of Warcraft, nei limiti 
concessi ovviamente dalle 96 pagine a 
nostra disposizione: infatti, oltre alla 
doverosa sezione iniziale, dove si danno 
i primi rudimenti a chi si avvicina per la 
prima volta al MMORPG della Blizzard, 
nelle pagine seguenti abbiamo deciso di 
scendere decisamente nel dettaglio. 

Il nostro scopo è stato quello di fornire 
un valido aiuto a tutti coloro che, giunti al 
sessantesimo livello, desiderino ottenere 
il massimo dal loro personaggio. Ecco 
quindi una guida ai “boss" più importanti 
(Azuregos, Lord Kazzak e Onyxia), alle 
“instance" più impegnative (da Dire Maul 


a Blackwing Lair) e ai set migliori da PvP 
e PvE, con attenzione agli “enchan- 
tment'' possibili; aggiungiamo a questo 
una descrizione delle quest epiche per 
classe, accompagnate da alcuni utili 
consigli per i Battleground. Il tutto, confe¬ 
zionato in un prodotto che alla qualità 
vuole abbinare la quantità, e “incartato" 
in una veste grafica che spero troverete 
di vostro gradimento. 

Lo speciale che avete appena acquista¬ 
to non vive però solo sulla carta, ma si 
estende anche sul DVD da 10GB a dop¬ 
pia faccia, al cui interno troverete (oltre 
al Client gratuito per 15 giorni) anche una 
serie di contenuti esclusivi ottenuti in col¬ 
laborazione con Inner Sanctum e 
Nightmares Asylum, due gilde straniere 
apprezzate a livello mondiale capaci di 
ottenere risultati senza precedenti. 

Prima di augurarvi buona lettura, però, 
mi sembra doveroso ringraziare Vivendi 
Universal Games Italia e Blizzard per il 
supporto che ci hanno concesso, non¬ 
ché i redattori che hanno collaborato a 
questo speciale in un periodo tanto 
impegnativo come quello appena con¬ 
clusosi. Infine, mi sento di elogiare pub¬ 
blicamente Davide Comunello (Deputy 
Editor) e Fabio “FBS'' Simonetti (proget¬ 
tazione, grafica e impaginazione), che 
hanno curato in prima persona la realiz¬ 
zazione di questo progetto. Come al soli¬ 
to, le tempistiche sono state particolar¬ 
mente strette e senza le loro nottate in 
bianco avreste dovuto aspettare qualche 
giorno in più per leggere questa guida 
che, mi auguro, soddisferà la vostra sete 
di conoscenza. 

Stefano Silvestri 

(stefano.silvestri@futureitaly.it) 
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World of Warcraft - Gioco, Tattiche e 
Strategie, è uno speciale di The 
Games Machine, la storica rivista per 
PC che da oltre diciassette anni è pre¬ 
sente in edicola con anteprime, dos¬ 
sier, interviste e recensioni di software 
e hardware riguardanti il mondo dei 
videogiochi. 

The Games Machine è disponibile ogni 
mese in tre versioni: solo carta (€3.99), 
con CD-ROM e gioco allegato (€ 7.70) 
e con DVD e gioco allegato (€ 8.70). 
Tra i videogame recentemente proposti 
vi sono Vietcong, Vampiro: The 
Masquerade - Redemption, Tron, XIII, 
Morrowind e Black Hawk Down. 
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L a Guida che state leggendo non è l'unica iniziativa che 
The Games Machine ha tenuto in serbo per voi: assie¬ 
me alla rivista, un DVD a doppia faccia aspetta solamente di 
essere inserito nel lettore. Sul lato A troverete il Client comple¬ 
to di World of Warcraft, mentre sul lato B vi attendono altri 
numerosi contenuti, accuratamente selezionati. 


INSTALLAZIONE DEL CLIENT DI WORLD OF WARCRAFT 

Nel DVD allegato alla rivista è presente il Client d’installazione 
completo, che vi permetterà di giocare a World of Warcraft per 
quattordici giorni senza spendere un solo Euro di abbonamen¬ 
to. La procedura per installarlo è semplice: inserite il disco dal 
lato A e, in automatico, apparirà la schermata d’installazione. 
Cliccate sul tasto “Instali” per avviare tutta la procedura. 

Una volta conclusa (potrebbero volerci parecchi minuti), non 
avviate il gioco, ma estraete il DVD dal lettore e cambiate lato. 
Dal menu che comparirà potrete vedere i contenuti del lato B. 
Selezionate l'area Patch e installate il file che porta il gioco 
dalla versione 1.6.1 alla versione 1.7.0. Così facendo, si avvie¬ 
rà la decompressione dei dati e, una volta terminata la proce¬ 
dura, il gioco sarà pronto per l'installazione della patch 1.8, 
recentemente rilasciata e anch'essa inclusa nel DVD allegato. 
Al termine dell’installazione si verrà diretti al sito ufficiale di 
Blizzard per la creazione dell'account; per completare la regi¬ 
strazione, è necessario avere a disposizione la propria carta di 
credito e il codice stampato all'interno della confezione del 

DVD allegato. La carta di credito è 
indispensabile per la creazione 
dell’account, ma non temete, 
sul conto non verrà addebitato 
nulla; potrete giocare gratui¬ 
tamente per quattordici gior¬ 
ni, fino all’esaurimento 
della Trial Version. Da 
quel momento, l'uni¬ 
co modo che avrete 
per continuare a uti¬ 
lizzare il vostro perso¬ 
naggio sarà quello di acqui¬ 
stare una confezione origi¬ 
nale di World of Warcraft. 
La Trial Version inclusa 
nel DVD consente di 


IL VIDEO E LA GUIDA DI MOLTEN CORE 

Grazie a delle collaborazioni esclusive, siamo davvero orgo¬ 
gliosi di proporre una serie di filmati inediti relativi alle uccisio¬ 
ni dei boss di Molten Core e di alcuni inquilini di Blackwing 
Lair. I filmati sono stati realizzati da due gilde di livello interna¬ 
zionale, che rispondono al nome di Inner Sanctum e 
Nightmares Asylum. 

Gli Inner Sanctum sono anche gli autori della stupenda guida 
a Molten Core, famigerata instance riservata ai gruppi Raid 
che rappresenta ancora un ostacolo non indifferente per mol¬ 
tissime gilde. All’interno della sezione dedicata, è possibile tro¬ 
vare un’ampia area riservata ai boss di Molten Core che illu¬ 
stra, anche con mappe dettagliate, tutte le tecniche utilizzate 
per sistemare i cattivoni di questa terribile instance: Lucifron, 
Magmadar, Gehennas, Garr, Shazzrah, Baron Geddon, 
Sulfuron Harbringer, Golemagg thè Incinerator, Majordomo 
Executus e, ovviamente, Ragnaros. La spiegazione su come 
va eliminato ciascun boss è veramente ben fatta e semplice 
da capire anche per chi non ha mai piantato le proprie tende 
a Molten Core. Questa guida è quindi un utile strumento che 
vi consigliamo vivamente di leggere, qualora abbiate un per¬ 
sonaggio di livello 60 da portare al massimo delle sue possibi¬ 
lità in compagnia di un Raid efficiente. La seconda parte dei 
video, invece, vede i Nightmares Asylum divertirsi in un’altra 
Instance di altissimo livello: Blackwing Lair. In quest’occasio¬ 
ne, i nostri hanno ben pensato di dare un paio di pacche sulle 
spalle ad altri boss di tutto rispetto, quali Razorgore, 
Vaelastrasz e Chromaggus. Preparate i pop corni 


LE PATCH 

Le patch inserite all’interno del DVD sono cinque. Poiché il 
Client presente sul lato A include solamente la versione 1.6.1 
del gioco, è necessario procedere al suo aggiornamento non 
appena terminata l'installazione, nel modo spiegato poco 
sopra. Tuttavia, all'interno della sezione Patch sono presenti 


giocare un personaggio fino al livello 20 e di muoversi libera¬ 
mente, anche se è impedito l’accesso al sistema di mail, 
all'Auction House e al canale di Chat General. Ovviamente, 
tutte queste limitazioni scompariranno nel momento in cui si 
acquisterà una copia originale di World of Warcraft, permetten¬ 
do di continuare a usare il proprio personaggio senza alcuna 
restrizione. 


L'interfaccia d'installazione del Client 
che si trova sul lato A del DVD: siete pronti 
a salutare la vostra vita sociale? 


Terminata l'installazione, ecco la pagi¬ 
na per creare il vostro account. Compilate 
tutti i campi con estrema attenzione! 
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Golemagg, uno dei boss di Molten Core, 
filmato per voi dagli Inner Sanctum mentre 
prende un sacco di schiaffi. 


L'interfaccia di Auctioneer, uno degli oltre tren¬ 
ta MOD presenti sul lato B del DVD. 


anche altri file: la versione "full" 1.70, utile per chi volesse 
aggiornare in un colpo solo la propria copia originale di World 
of Warcraft e quindi procedere con la 1.8; la patch "medium", 
che applica la 1.6; la "mini", che permette di passare dalla 
1.6.0 alla 1.6.1; la 1.8, l'ultima a essere rilasciata. 


Una volta installati, potrete attivare o disattivare ciascuno gra¬ 
zie aliapposito tasto nella schermata di selezione del vostro 

personaggio. 


MOD & ADD-ON 

Concludiamo la carrellata dei contenuti del DVD con la sezio¬ 
ne Mod & Add-On. Nel menu omonimo troverete più di trenta 
modifiche dedicate alla vostra interfaccia grafica, ognuna bre¬ 
vemente introdotta da alcuni cenni preliminari. 

In questo spazio abbiamo pensato di nominare i MOD vera¬ 
mente indispensabili, che trasformano un giocatore qualsiasi 
in un player quantomeno degno. 

Nella lista, tra gli altri: CT_MOD, fantastica base di partenza 
per ogni interfaccia, date le molte personalizzazioni che con¬ 
sente; BibMod, per personalizzare barre, indicatori e altre 
icone dell'interfaccia. Installandolo è possibile allargare, rim¬ 
picciolire e modificare il formato, il verso e la posizione di 
quasi tutti gli oggetti a schermo. Imperdibile anche 
EquipManager... Siete appena entrati nelle Plaguelands e 


dell’Argent Dawn? Non vi preoccupate, perché I 
EquipManager, propriamente configurato, si preoccuperà di ' 
farvi indossare automaticamente tutto quello che serve, in 
ogni situazione. 

Per i giocatori che scelgono le professioni di raccolta non può 
mancare Gatherer, un MOD dedicato alla minimappa di gioco 
che memorizza la posizione di tutti i giacimenti, i vegetali e i 
tesori che si incontreranno nel corso della propria avventura. 
Sul PC di tutti gli healer che si rispettino, invece, non potrà 
mancare Decursive, fondamentale nelle instance di alto livel¬ 
lo, mentre nessuno dovrebbe uscire da Orgrimmar senza aver 
prima installato Speli Alert: i giocatori dell’Alleanza e i boss più 
coriacei, si sa, sono gente che è meglio prendere d'anticipo... 
A proposito d’installazione, la procedura è standardizzata per 
quasi tutti gli Add-On. All'Interno della cartella World of 
Warcraft è presente la directory \lnterface, che a sua volta 
contiene la cartella \AddOns. Per installare i MOD è sufficien¬ 
te decomprimere in quest’ultima il contenuto degli .zip (basta 
cliccare sull’archivio autoestraente). 

Per alcuni MOD, la procedura potrebbe variare: in quel caso, 
aH’interno del file .zip si troveranno le istruzioni d’installazione. 
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W orld of Warcraft è un vero e proprio universo, con le sue 
leggi e le sue regole: chi vi si addentra deve sottostare 
a un lungo e complesso viatico, che risulta tanto più avvincen¬ 
te e appagante quanto più si è disposti a imparare e a infor¬ 
marsi adeguatamente. 

Queste prime pagine sono dedicate a coloro che si affacciano 
sul mondo di Azeroth per la prima volta, create appositamen¬ 
te per rendere il loro incipit un'appassionante avventura e non 
uno stressante praticantato. 

QUALE REALM? 

I primi minuti trascorsi nell'universo messo a punto da Blizzard 
sono più importanti di quanto non si pensi: durante la creazio¬ 
ne del personaggio, si devono infatti effettuare delle scelte 
basilari che ne condizionano la permanenza sul server. 

Ma cosa si intende per server, in questo caso? Visto l'elevatis¬ 
simo numero di abbonati a World of Warcraft, sarebbe tìsica¬ 
mente impossibile permettere a tutti di giocare su un'unica 
macchina, sia per questioni tecniche che per ovvi problemi di 
sovraffollamento. Per questo motivo Blizzard ha frazionato i 
suoi utenti in svariati Realm, ovvero server specifici per ogni 
area geografica (Europa, USA, Corea e persino Cina). 

Tali Realm sono tutti identici tra loro e, nella loro globalità, 
compongono una sorta di universi paralleli sui quali è distribui¬ 
ta la comunità mondiale di World of Warcraft: ciò significa che 
se i propri amici e conoscenti giocano su un determinato ser¬ 
ver, per comunicare con loro è per forza necessario associare 
il proprio personaggio al medesimo luogo. 

Chiaramente, con lo stesso account è possibile creare più per¬ 
sonaggi in posti diversi, ma è da tenere a mente che il proprio 
alter ego principale, quello su cui si trascorre la maggioranza 
del tempo online, va collocato con cura per evitare di dover 
ricominciare dall'inizio in caso di ripensamenti. 

Certo, si può sempre sperare nella possibilità di spostare il 
personaggio un giorno o l'altro, ma al momento si tratta di 
eventualità rare, determinate dalla necessità di equilibrare le 
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La scelta iniziale del server è di fondamentale 
importanza: da essa dipende il destino del proprio 
personaggio e il vostro divertimento. 

popolazioni dei Realm e possibili solo su iniziativa di Blizzard. 
In futuro sarà probabilmente diverso, ma nel frattempo si deve 
ragionare come descritto. 

La scelta del server è importantissima anche per un secondo 
aspetto, legato allatipologia di gioco. Ogni Realm è infatti 
accompagnato da delle diciture, che possono essere PvP 
(Player versus Player), PvE (Player versus Environement) o 
RP (Role-Play, sia PvP che PvE): ognuna di esse determina e 
prevede modalità completamente differenti, in grado di cam¬ 
biare in maniera sostanziale il tipo d'esperienza che si vivrà in 
World of Warcraft. 

MQNDQ DI WARCRAFT^ 

La mappa di gioco di World of Warcraft è com¬ 
posta da due enormi isole: Kalimdor e 
Eastern Kingdoms (comprendenti 
Lordaeron, Khaz Modan e Azaroth). In 
ognuno di questi luoghi si estendono i ter¬ 
ritori di Orda, Alleanza e zone contese: 
ogni fazione conta almeno tre città princi¬ 
pali e una quindicina di villaggi disseminati 
in modo piuttosto omogeneo. 

In ognuno dei centri principali (Ironforge, 
Stormwind, Darnassus per l'Alleanza; 
Orgrimmar, Thunder Bluff, The Undercity 
per l'Orda) sono disponibili tutte le struttu¬ 
re base che permettono a un personaggio 
di crescere, fare la conoscenza di altri gio¬ 
catori e affrontare le meccaniche di gioco. 
Esistono anche città neutrali (Gadgetzan e 
Booty Bay le più conosciute), controllate 
da altre tribù e popolazioni, come i goblin. 
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Un tipico combattimento PvP tra Orda e 
Alleanza: non abbiate pietà per nessuno! 

PvP, PvE O ROLE-PLAY? 

World of Warcraft è un gioco di ruolo di massa. Ciò significa 
che non esistono solo il proprio personaggio, o quelli di 
eventuali compagni uniti nel combattere creature (i cosid¬ 
detti "mob") e nel portare a termine delle avventure 
("quest"): molto spesso si incontreranno anche altri giocato¬ 
ri, guidati dalle intenzioni più ostili. 

Alla base di questa filosofia si pone il background del gioco, 
creato sulla celebre serie Warcraft: la storia, ad ambienta¬ 
zione prettamente fantasy, vede numerose razze scontrarsi 
per il dominio di Azeroth e Kalimdor, due grossi continenti 
circondati dal mare. In seguito alle guerre ampiamente 
descritte nei tre titoli precedenti, la situazione politica pare 
essersi stabilizzata sui binari di una pace piuttosto precaria 
tra le razze dell'Alleanza (umani, elfi, nani, gnomi) e quelle 
dell'Orda (orchi, troll, tauri e non-morti). 

A complicare ulteriormente la vicenda c'è poi la disposizio¬ 
ne dei territori controllati dalle due fazioni: in entrambi i con¬ 
tinenti, e notevolmente frammischiati tra loro, si fronteggia¬ 
no territori dell'Orda, zone dell'Alleanza e altri luoghi conte¬ 
si, posti come cuscinetto. 

In un Realm PvP un orco, trovandosi all'interno di un qual¬ 
siasi territorio controllato dalla propria fazione, non potrà 
essere ucciso da un membro avversario, a meno che non 
voglia menare le mani per primo: ovviamente, tale concetto 
è valido per qualsiasi membro 
dell'Alleanza. La situazione cambia 
nei territori contesi: qui nessuno è 
al sicuro e in qualsiasi momento 
può essere insidiato da un membro 
della fazione opposta, fino a 
rischiare la morte. In termini pratici, 
dunque, la vita nei server PvP è 
molto dura: nella stragrande mag¬ 
gioranza dei casi gli obiettivi delle 
quest sono comuni a Orda e 
Alleanza, e questo aumenta di 
molto la probabilità di fare incontri 
imprevisti. Far crescere il proprio 
personaggio in simile contesto è 
una procedura più lunga e impe¬ 
gnativa rispetto a un server PvE, 
dove tutte le zone sono liberamente 
esplorabili ed è possibile affrontare i 


La schermata di login: l'universo di 
Warcraft attende nuovi giocatori! 


Un demone piuttosto famoso in visita 
all'Alleanza: non ci vorrà molto per imparare 
a conoscerlo! 

mostri anche in compagnia di membri della fazione opposta. 
Tuttavia, gli spunti più interessanti ed emozionanti riguarda¬ 
no soprattutto la modalità PvP. 

Queste differenze di base si applicano anche ai server Role- 
play: strutturalmente, questi ultimi sono identici agli equiva¬ 
lenti PvP e PvE, ma in essi il giocatore è sottoposto a un 
maggior controllo da parte degli amministratori, che lo invi¬ 
tano a interpretare con più rigore il background del perso¬ 
naggio. Non si tratta di un compito facile, perché ci si deve 
immedesimare in ogni aspetto, a partire dal dialogo con terzi 
fino al comportamento con compagni di fazione e avversari. 

ORDA O ALLEANZA? GILDA! 

Una volta selezionato il Realm più congeniale, è possibile 
scegliere con cognizione di causa anche la fazione cui 
appartenere, tenendo ben presente che questa scelta con¬ 
dizionerà il set di razze disponibili. 

Se si decide di giocare su un server PvP su cui sono pre¬ 
senti dei propri amici, la preferenza deve ricadere su una 
razza della stessa fazione: infatti, oltre ad altri vincoli pratici 
di cui ci si accorgerà solo giocando, in tali Realm non è pos¬ 
sibile creare gruppi ("party") di giocatori appartenenti a 
fazioni differenti. 

Dallo stesso presupposto procede poi la creazione delle 
gilde, grossi gruppi di player orga¬ 
nizzati in società di mutuo soccorso, 
nei quali non solo ci si aiuta recipro¬ 
camente, ma si affrontano anche le 
sfide più difficili poste dal gioco. Per 
questo motivo, ancora prima di 
creare l'account, è buona norma 
informarsi sui forum dedicati all’ar- 
gomento e farsi un'idea precisa 
della comunità presente su un certo 
server: scegliere fin dall'inizio di 
non restare soli in balia di un mondo 
così complesso è un vantaggio che 
si traduce immediatamente in 
un'esperienza di gioco più diverten¬ 
te e appassionante e, alla lunga, 
nella possibilità di far crescere al 
giusto ritmo il proprio personaggio. 
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U na volta scelto il server più adatto alle proprie esigenze, 
è necessario decidere la fazione e la razza cui apparte¬ 
nere. Al di là dei gusti o delle simpatie personali per le une o 
le altre, vanno considerati alcuni aspetti interessanti che diffe¬ 
renziano non solo Orda e Alleanza, ma anche le popolazioni 
che le compongono. Attitudini, costituzione fisica, tradizioni, 
determinano vantaggi e limitazioni che distinguono notevol- 


HUMAN 

Nativi di Stormwind, gli umani 
hanno avuto un ruolo centra¬ 
le nell'evolversi delle vicen¬ 
de che hanno condotto 
all'attuale situazione politi- 
co-militare: dopo la disfatta 
di Lordaeron si sono trasferiti 
a sud di Azeroth, dove, tra mille 
difficoltà, cercano di mantenere saldi i 
loro territori. Quella degli umani è senza 
dubbio una delle razze più eclettiche del 
gioco, e non a caso è tra le più utilizza¬ 
te da chi sceglie di far parte 
dell'Alleanza. Il tratto razziale più 
importante degli umani è senza 
dubbio Perception, abilità ecce¬ 
zionale che consente di rilevare 
presenze invisibili (come i Rogue, ovvero gli assassini). 

Abilità di razza: Perception, The Human Spirit, Diplomacy. 

Sword Specialization, Mace Specialization 

Location iniziale: Elwynn Forest 

Città natale: Stormwind 

Cavalcatura: cavallo 

Classi: Mage. Paladin, Priest, Rogue, Warrior, Warlock 


mente i protagonisti di World of Warcraft, anche sotto il profilo 
"tecnico": per fare un semplice esempio, alcune razze non 
possono intraprendere la carriera di ogni singola classe e 
sono costrette a una scelta più ristretta. Chi e cosa può esse¬ 
re il proprio alter ego diventa così il primo vero passo per 
addentrarsi davvero nel mondo di World of Warcraft. 
Scegliete saggiamente! 





NIGHT ELF 



Gli sfuggenti Elfi della Notte risiedono 
a Damassus, un'isola poco a nord di 
Kalimdor: si tratta di una razza intelli¬ 
gente e molto longeva, che popola 
mondo di World of Warcraft fin dagli 
albori dei tempi. Una certa superbia 
nei confronti degli alleati ha por¬ 
tato gli elfi a isolarsi, e successi¬ 
vamente a creare il terribile flagel¬ 
lo da cui sono nati i non-morti. 

Possono essere temibili guerrieri, ma 
eccellono anche nelle classi votate 
alla magia curativa, come Priest e 
Druid; la loro abilità naturale più 
caratteristica è Shadowmeld, una 
sorta d'invisibilità parziale che permette di 
rimanere immobili senza essere visti. 


Abilità di razza: Shadowmeld, Quickness, Wisp Spirit, 

Nature Resistance 

Location iniziale: Teldrassil 

Città natale: Damassus 

Cavalcatura: tigre dai denti a sciabola 

Classi: Druid, Hunter, Priest, Rogue, Warrior 


Bassi, grossi e chiassosi, i nani di World of Warcraft sono I 
perfetta rappresentazione della tradizione fantasy: vengono 
da Ironforge, un complesso minerario nella 
zona centrale di Azeroth. Da sempre 
fedeli alleati degli umani, ne 
hanno condiviso le sorti in 
tutte le battaglie, senza mai 
venire meno alle loro con¬ 
suetudini. Votati al combat¬ 
timento corpo a corpo e 
alle armi da fuoco (adorano 
la polvere da sparo), sono 
ottimi Warrior, Paladin e Hunter. 

Tra le caratteristiche principali 
dei nani spiccano la resistenza 
al danno e l'uso di fucili e spin¬ 
garde, che con tale razza otten¬ 
gono un bonus. 

Abilità di razza: Stoneform, Gun Specialization Frost 
Resistance, Treasure Finding 
Location iniziale: Dun Morogh 
Città natale: Ironforge 
Cavalcatura: ariete 

Classi: Hunter, Paladin, Priest, Rogue, Warrior 
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Queste minuscole creature hanno fatto la loro comparsa nel 
mondo di Warcraft proprio con questo MMORPG: ritenuti i 
cugini intelligenti dei nani, con cui condividono la città d'origi¬ 
ne, spiccano particolarmente per la loro creatività nella crea¬ 
zione di macchinari e altri congegni, da 
cui le relative specializzazioni. Le classi 
interpretabili sono solo quattro, ma è 
inclusa la curiosa opzione del 
Warrior per i giocatori più dotati di 
autoironia. In ogni caso, si tratta 
di una razza alternativa decisa¬ 
mente interessante (scelta da 
molti giocatori come secondo per¬ 
sonaggio proprio per la sua atipicità) 
e comunque dotata di buone abili¬ 
tà innate (come Expansive Mind), 
che ne fanno eccellenti Mage e 
Warlock. 

Abilità di razza: Escape Artist, Expansive Mind, Arcane 
Resistance, Engineering Specialization 
Location iniziale: Dun Morogh 
Città natale: IronForge 
Cavalcatura: Mechanostrider 
Classi: Mage, Rogue, Warlock, Warrior 
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ORC 


Tempo fa, la nobile razza degli orchi fu corrotta dalla Burning 
Legion e trasformata nella terribile Orda. 

Attraverso un portale dimensionale, venne 
spinta ad Azeroth, dove dichiarò guerra 
agli umani di Stormwind e Lordaeron. A 
un passo dalla vittoria, però, cedette 
sotto il peso di guerre intestine. Dopo 
anni di prigionia, un giovane orco visio¬ 
nario, Thrall "lo schiavo", la liberò dalle 
catene e la riportò alle proprie radici scia¬ 
maniche. Guidato da un misterioso profe¬ 
ta, Thrall condusse i suoi uomini verso 
Kalimdor, nelle aspre terre di Durotar, 
dove fondò il suo regno. Sconfitti gli anti¬ 
chi tiranni della Burning Legion, ora 
Thrall regna su Orgrimmar, ed è acerri- j 
mo nemico dell'Alleanza. Gli orchi sono 
dediti al combattimento e alle arti scia¬ 
maniche e la loro abilità più interessante 
è l'eccezionale Hardiness, che fornisce loro una naturale 
resistenza (25%) al Knockout e allo Stun, applicatissimo e 
abusato effetto tipico dei Rogue che impedisce qualsiasi 
azione: fondamentale e spesso vincente, soprattutto su un 
Warrior, ma altrettanto utile per qualsiasi classe. 



Abilità di razza: Blood Fury, Hardiness, Command, Axe 

Specialization 

Location iniziale: Durotar 

Città natale: Orgrimmar 

Cavalcatura: lupo 

Classi: Hunter, Rogue, Shaman, Warlock, Warrior 


TAUREN 






Nonostante l'aspetto suggerisca il contra¬ 


rio, I Tauren sono creature simili agli 
elfi per quanto riguarda la concezio¬ 


ne d’integrazione 
dell'essere con la 
natura che lo circon¬ 
da. Per anni le tribù ^ 
nomadi di Tauren visse- I 
ro nei Barrens con un'uni- ^ 
ca cosa in comune: l'odio 
verso i centauri predatori. 

Sotto la guida di Caime Bloodhoof, 
e aiutati da Thrall, i Tauren riu¬ 
scirono a spazzare via il nemi¬ 
co e guadagnarsi una patria 
nelle praterie di Mulgore, sugli 
altopiani di Thunder Bluff. Di indole pacifica, i Tauren 
pongono al centro della propria cultura spirituale due cose: la 
Madre terra e il rito della Grande Caccia. Anche se hanno 
solo quattro classi a disposizione, i Tauren possono eccellere 
nella magia e si rivelano ottimi Shaman. Il tratto razziale più 
interessante è il War Stomp, abilità che consente di stordire 
(e quindi applicare un effetto di Stun) fino a cinque nemici 
vicini, per due secondi. 


Abilità di razza: War Stomp, Endurance, Cultivation, Nature 
Resistance 

Location iniziale: Mulgore 
Città Natale: Thunder Bluff 
Cavalcatura: kodo 

Classi: Druid, Hunter, Shaman, Warrior 


TROLL 


Inizialmente considerati malefici e spietati, i Troll sono un'al¬ 
tra razza molto diffusa tra le fila dell'Orda. 

All'epoca dell’Impero Gurubashi, 
i Troll regnavano su tutte le terre 
che si estendevano da 
Stranglethorn Vale ad 
Azeroth, fino alle isole 
Echo di Kalimdor. A segui¬ 
to di diverse guerre fra¬ 
tricide, si frammentarono 
in una manciata di tribù 
costantemente in guerra. 

Salvati dalla distruzione 
grazie a Thrall, capo degli 
orchi, i Troll hanno deciso 
di stipulare un'alleanza 
eterna con il suo popolo e con 

i Tauren per fronteggiare il nemico comune, l'Alleanza. È 
un'ottima razza tuttofare (ben sei classi disponibili), che però 
vanta un numero di specializzazioni maggiormente votate al 
combattimento corpo a corpo. Le abilità razziali dei Troll non 
sono eccezionali: Berserking è di dubbia utilità, mentre 
Regeneration non garantisce un recupero di vita sufficiente 
per fare la differenza in combattimento. 



Abilità di razza: Berserking, Regeneration, Beast Slaying, 

Throwing Weapon Specialization 

Location iniziale: Durotar 

Città Natale: Orgrimmar 

Cavalcature: raptor 

Classi: Hunter, Mage, Priest, Rogue, Shaman, Warrior 


UNDEAD 


Nati da un tragico errore dei Night Elf, i 
non-morti incarnano una delle razze più 
affascinanti e più giocate di WoW. 

Sfuggiti dalla dominazione del terri¬ 
bile re dei Lich, e determinati ad 
annientare la vita in tutta Azeroth, le 
schiere dei Reietti di Sylvanas 
Windrunner si sono stabilite sotto 
le rovine di Lordaeron, l'antica 
capitale degli umani, dove si cela un 
labirintico intrico di segrete: 

Undercity. Al di sotto dei boschi 
infestati di Tirisfal Glades, dunque, i 
Reietti hanno stretto un patto di 
comodo con l'Orda, al fine di elimina¬ 
re gli umani della Scariet Crusade, desi¬ 
derosi di riavere i propri territori, seppur male¬ 
detti. I non-morti sono decisamente propensi allo studio della 
magia, ma non disdegnano interessanti digressioni nel com¬ 
battimento e sono dotati di caratteristiche uniche, in grado di 
renderli veramente temibili. Tra queste spicca la mai abba¬ 
stanza elogiata Will of thè Forsaken, che consente di depu¬ 
rare effetti di Charm, Sleep e soprattutto Fear, temibile sia in 
PvP che in PvE. 



Abilità di razza: Will of thè Forsaken, Cannibalize, 

Underwater Breathing, Shadow Resistance 

Location iniziale: Tirisfal Glades 

Città Natale: Undercity 

Cavalcatura: cavallo scheletro 

Classi: Mage, Priest, Rogue, Warlock, Warrior 
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L a scelta della classe condiziona definitivamente l'ap¬ 
proccio alle insidie del mondo di World of Warcraft, 
affrontabili sia in solitaria che in gruppo. La seconda possibili¬ 
tà è sicuramente la più remunerativa, sia come esperienza in 
sé, che come guadagno in termini oggettistici. Soprattutto una 
volta che ci si calerà nei dungeon (in WoW chiamati "instan- 



ce"), nonché unica soluzione praticabile per ottenere il meglio 
dalle fasi di gioco avanzate. Per questo motivo, scegliere una 
classe efficace e al contempo richiesta (in genere i curatori) è 
normalmente una garanzia di successo, a maggior ragione se 
si pianifica di condividere l'esperienza con un gruppo affiatato 
di amici. 


Il Druido è una classe ibrida essenziale per l'eco¬ 
nomia del gruppo, e in quest’ambito il suo punto di 
forza è la possibilità di poter evocare un gran nume¬ 
ro d'incantesimi curativi (Healing Touch, Rejuvenation, 
Regrowth) e di potenziamento. Questi ultimi sono definiti "bufT 
(Mark of thè Wild, Gift of thè Wild), ovvero magie che aumen¬ 
tano notevolmente le caratteristiche fisiche dei personaggi. I 
Druidi possiedono anche un'altra interessante caratteristica, 
quella di assumere le abilità e l'aspetto di altre forme viventi 
(orso, felino, essere acquatico e ghepardo). L'orso/druido si 
ispira alla classe del Warrior, anche se con notevoli limitazio¬ 
ni; in forma felina, invece, il druido si avvicina al Rogue, men¬ 
tre la forma acquatica e quella di giaguaro, pur non prestando¬ 


si al combattimento, sono molto utili per muoversi rapidamen¬ 
te. Il Druido, ahinoi, è una classe non molto diffusa per le dif¬ 
ficoltà iniziali che si possono presentare nel capirne il com¬ 
plesso utilizzo, ma si tratta di una scelta capace di dare gran¬ 
di soddisfazioni sulla lunga distanza. 


Per: Night Elf, Tauren 

Barre standard: salute/mana (forma acquatica), 
salute/rage (orso), salute/energia (felino) 
Armature: stoffa, pelle 

Armi: mazze a una e due mani, pugnali, bastoni 
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La caratteristica principale dell'Hunter è quella di 
| poter ammaestrare animali (pet), che svolgono 
per lui mansioni d'attacco e di difesa non da poco e 
lasciano il giocatore libero di colpire dalla distanza. Agli Hunter 
è consentito di addomesticare molte creature differenti, sfrut¬ 
tandone così le diverse caratteristiche; l’addestramento è però 
abbastanza lungo e comporta notevoli oneri di mantenimento 
del pet, le cui capacità possono diminuire notevolmente se 
malnutrito. Per la sua innata abilità nell'affrontare creature di 
vario genere, l’Hunter è particolarmente indicato quando 
occorre dare il via al combattimento contro grossi gruppi di 
mob, di cui può ridurre considerevolmente l’efficacia o la velo¬ 
cità di movimento. Oltre agli attacchi a distanza, attività in cui 


l'Hunter eccelle, la classe è anche in grado di gestire il com¬ 
battimento in melee. Inoltre, utilissime e letali per i Rogue sono 
le trappole che l'Hunter è in grado di nascondere a terra, non¬ 
ché la capacità di rilevare (e rivelare) esseri invisibili. 


Per: Night Elf, Dwarf, Ore, Troll, Tauren 
Barre standard: salute/mana 
Armature: stoffa, pelle, maglia (livello 40) 

Armi: asce, pugnali, fucili, archi, balestre, pugni, armi 
lunghe, bastoni, spade, armi da lancio, asce e spade 
a due mani 
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Una delle classi fondamentali di World of 
Warcraft è quella dei maghi: molto deboli nel com¬ 
battimento ravvicinato, danno il loro meglio a distan¬ 
za, utilizzando una notevole varietà di magie d'attacco dagli 
effetti devastanti. 

Il potenziale del Mage esce allo scoperto con l'avanzare dei 
livelli, grazie a incantesimi capaci di colpire duramente sia sin¬ 
goli bersagli che lo spazio intorno al personaggio (AoE, Area 
of Effect, magie ad area). Oltre a questo, la classe può lette¬ 
ralmente cambiare le sorti di uno scontro lanciando incantesi¬ 
mi di trasformazione sul nemico (ridotto ad animale inoffensi¬ 
vo, grazie a Polymorph), oppure tenendo sotto opportuno con¬ 
trollo i mob (tramite Frost Nova, ad esempio, che li inchioda a 


terra per più secondi). 

Un Mage in un party è dunque una risorsa preziosissima, 
potente, utile e fondamentale in molte situazioni, che va pro¬ 
tetta e curata a dovere per dare i risultati sperati. 


Per: Human, Gnome, Undead, Troll 
Barre standard: salute/mana 
Armature: stoffa 
Armi: bastoni, pugnali, spade 
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Quella del paladino è una classe ad esclusivo 
appannaggio dell'Alleanza, che gode di una note¬ 
vole (quanto ingiustificata) diffusione. 

Discreti nel combattimento corpo a corpo, i Paladini sanno lan¬ 
ciare un gran numero d'incantesimi curativi e di protezione, sia 
per sé che per il gruppo. Alcune magie sono inoltre capaci di 
rendere la classe letteralmente immune al danno per svariati 
secondi: probabilmente, si tratta di una delle ragioni per cui 
gode di tanta popolarità. 

La caratteristica peculiare del Paladin è proprio quella di poter¬ 
si rendere intoccabile per qualche tempo, anche se la sua effi¬ 
cacia in termini di offesa, soprattutto nel PvP, è piuttosto limi¬ 
tata: tra i ranghi dell'Orda i Paladin vengono considerati poco 
più che una trascurabile scocciatura e, proprio perché coriacei 
ma incapaci di arrecare danni ingenti, vengono solitamente 
attaccati per ultimi. Tuttavia, la classe può costituire un prezio¬ 



Quella del Priest è una classe concettualmente 
simile a quella del Mago: ne condivide l'estrema 
debolezza fisica e deve continuamente farsi proteg¬ 
gere dal resto del gruppo per poter essere libero di fare il suo 
dovere, ma in compenso dispone dei più potenti incantesimi di 
guarigione e protezione di tutto il gioco. Per questo motivo, 
oltre alla sua scarsa diffusione, il Priest è una delle classi più 
ricercate all'interno di qualsiasi gilda, assolutamente indispen¬ 
sabile al gruppo nell'affrontare quest particolarmente impe¬ 
gnative a supporto dei tank e degli altri personaggi che coope¬ 
rano attivamente nel combattimento. 

Le magie più importanti del Priest vengono suddivise in vari 
tipi, e vanno dalla cura, resurrezione e buff fino alla rimozione 
di effetti negativi. 

Ampio anche il campionario di protezioni dal danno. 
Attenzione, però: se configurato e giocato propriamente, un 
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Una delle classi più temute e al contempo odia¬ 
te è quella del Rogue, una sorta d'assassino con 
la capacità innata di rendersi invisibile. Questa carat¬ 
teristica fondamentale lo rende ideale e soddisfacente in 
ambito PvP e moderatamente utile in party, dove ricopre il 
ruolo di "damage dealer" (personaggio deputato a infliggere 
danni, come il Mage). 

Il Rogue ha anche altre frecce al suo arco: grazie allo Stun, 
effetto generato da diverse sue mosse, si può configurare 
come un ottimo "crowd controller", deputato al rallentamento e 
all'inibizione dell'attività dei gruppi di mob. Regina, in questo 
senso, almeno sugli umanoidi (anche se non ve ne sono mol¬ 
tissimi nei dungeon di alto livello), è l'abilità Sap: una mossa 
capace di stordire il nemico per parecchi secondi, sempre che 
quest'ultimo non subisca dei danni. 

A dispetto della loro notevole capacità in melee, i Rogue sono 



so apporto nella difesa di alcune posizioni, e spesso basta un 
suo rappresentante per rallentare l'offensiva nemica. 

Il Paladin può indossare tutti i tipi d’armature (ma non tutte le 
armi) e risorgere membri del proprio party, esattamente come 
gli Shaman. La classe è adatta a chi ama i ruoli di supporto e 
non pretende di portare morte e distruzione tra le fila nemiche. 


Per: Human, Dwarf 
Barre standard: salute/mana 
Armature: tutte (piastre) 

Armi: mazze, spade, asce, lancia a una e due mani 


Priest sa dire la sua anche in attacco, rivaleggiando in effica¬ 
cia con il Mage e rivelandosi una classe piena di sorprese, 
molto lontana dalla comune concezione di "prete". Basta infor¬ 
marsi sul Mind Control, ad esempio, una delle magie più diver¬ 
tenti in assoluto in ambito PvP, o sul Fear, altra abilità tipica 
molto efficace e spesso indispensabile. 

Da giocare senza riserve, sia in PvP che in PvE. 


Per: Human, Night Elf, Dwarf, Undead, Troll 
Barre standard: salute/mana 
Armature: stoffa 

Armi: mazze, pugnali, bastoni, bacchette 


poco protetti e devono continuamente eludere gli attacchi dei 
mostri che affrontano. 

Da non sottovalutare l'abilità di aprire lucchetti, porte e scrigni, 
molto utile nelle fasi di gioco intermedie, leggermente meno 
una volta raggiunto il sessantesimo livello. 

Attenzione: il Rogue è una classe oltremodo giocata, ed è per¬ 
tanto sconsigliabile se non si ha il supporto di una gilda o di un 
gruppo fisso, soprattutto nelle attività end-game. 

Per: Human, Dwarf, Night Elf, Ore, Undead, Gnome, 

Troll 

Barre standard: salute/energia 
Armature: stoffa, pelle 

Armi: quasi tutte quelle impugnabili a una mano 
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A ragione definita una delle classi più potenti del¬ 
l'intero gioco, lo Shaman è anche la più completa. 
Buona nel corpo a corpo, è in grado di sfruttare le 
sue notevoli doti magiche per curare, danneggiare o protegge¬ 
re, spingendo all'estremo il concetto di classe ibrida. 

Avere uno Sciamano nel party è sempre un'ottima idea per¬ 
ché, anche se non sviluppa le sue capacità di Caster (lancia¬ 
tore d'incantesimi) o combattente ai massimi livelli, si rivela 
ogni volta interprete ideale e versatile di qualsiasi situazione. 
Tratto caratteristico della classe è la creazione dei cosiddetti 
Totem, evocazioni capaci di influenzare le creature amiche o 
nemiche circostanti con effetti differenti (legati agli elementi di 
terra, acqua, aria e fuoco). Oltre ai Totem, gli Shaman hanno 
altre peculiarità interessanti, come la possibilità di trasformar¬ 
si in lupo (per muoversi più velocemente) e di resuscitare. 
Anche se stessi! 

Lo Sciamano sa adattarsi a qualsiasi situazione e può essere 


anche utilizzato come tank secondario nei gruppi composti da 
cinque elementi, ed è comunque un guastatore eccezionale, 
soprattutto sui mob caster. Un party ideale non può farne a 
meno. 

Appaganti, desiderabili in PvE e dalla grandissima propensio¬ 
ne al PvP, gli Sciamani sono una delle classi più difficili da bat¬ 
tere anche nei duelli uno contro uno. 


Per: Ore, Tauren, Troll 
Barre standard: salute/mana 
Armature: stoffa, pelle, maglia, scudi 
Armi: mazze e asce a una e due mani, bastoni, tira¬ 
pugni, pugnali 



I Warlock sono una classe molto simile al Mage 
per quanto riguarda le caratteristiche principali: 
tuttavia, le loro abilità sono più orientate verso il con¬ 
trollo di evocazioni demoniache fpet", i "famigli" del fantasy 
classico) e lo studio di Curse (maledizioni, magie capaci di 
infliggere penalità agli avversari). Proprio queste ultime rendo¬ 
no il Warlock il miglior de-buffer del gioco, utilissimo in molte 
Instance e persino indispensabile in alcuni scontri particolari 
ricchi di mob, o addirittura di boss dotati di "guardie del corpo”. 
Infatti, una delle magie della classe più apprezzate in PvE è il 
Banish, incantesimo che consente al Warlock di bloccare per 
moltissimi secondi avversari anche molto temibili. 

Completa il quadro di utilità per il party la possibilità di evoca¬ 
re un personaggio (a certe condizioni facilmente rispettabili) 
da qualsiasi località del mondo, e sempre e comunque da ogni 
punto del dungeon, indipendentemente dalla distanza tra il 


caster (colui che lancia la magia) e il membro da richiamare. 
Infine, è bene citare le Soulstone, pietre create dalla classe 
con poca difficoltà, da associare a un membro del party (gene¬ 
ralmente un curatore), che con esse può tornare in vita auto¬ 
maticamente. Il Warlock sa anche essere un'ottima sorgente 
di danni, e anche in PvP sa dire la sua, soprattutto se in com¬ 
pagnia della Succubus, uno dei pet evocabili dalla classe. 


Per: Gnome, Human, Ore, Undead 
Barre standard: salute/mana 
Armature: stoffa 

Armi: pugnali, bastoni, bacchette, spade 
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Direttamente dal mondo dei picchiatori incalliti, 
ecco la classe per tutti coloro che amano la 
mischia e avere il nemico in faccia. 

Contrariamente a quanto si possa pensare, i guerrieri di 
Warcraft, pur raggiungendo picchi notevoli se ben equipaggia¬ 
ti, non sono considerati la maggior fonte di danno: la loro prin¬ 
cipale caratteristica, piuttosto, è quella relativa al "tanking", 
che li mette nelle condizioni di subire la maggior parte dei colpi 
da parte dei mob e dei boss, al fine di distogliere l'interesse di 
questi ultimi dalle altre classi più deboli. Insomma, delle ottime 
esche incassatrici. Questo è possibile grazie aH'armatura del 
Warrior, alla sua naturale capacità di assorbire danni, e al gran 
numero di combinazioni e di abilità dedicate al combattimento 
corpo a corpo che gli sono riservate. Queste ultime si alimen¬ 
tano in base alla "furia" (Rage) accumulata dal guerriero, che 
aumenta a seconda di quanti danni subisce. Inoltre, il Warrior 


dispone di tre posizioni di combattimento (le cosiddette 
"Stance"), che possono variare tra difensiva, bilanciata o 
aggressiva. 

I Warrior dipendono moltissimo dalla qualità del loro equipag¬ 
giamento e ancor più dal supporto curativo degli healer, e 
sono indispensabili e insostituibili in qualsiasi party che si 
voglia cimentare in instance e in scontri impegnativi. 


Per: tutte le razze 
Barre standard: salute/rage 
Armature: tutte (Piastre) 
Armi: tutte eccetto i bastoni 
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O ltre a eliminare mob e giocatori, completare quest e Skinning/Leatherworking: i maestri di questa professione rea- 
awenturarsi nelle instance, un personaggio può svolge- lizzano armature in pelle e kit di protezione. L'ultima professio- 
re altre attività complementari: raccolta di materie prime e prò- ne di produzione è Tailoring, l'unica che non dipende da una 
duzione di beni utili alla comunità sono infatti alla base del classe di raccolta specifica poiché si basa su tessuti recupera- 
sistema commerciale di WoW. Tali attività prendono il nome di ti dai mob che i giocatori uccidono: Linen, Wool, Silk, 
"professioni". Magevave e Runecloth sono la base per realizzare armature 



Gli alchimisti sono sempre alle prese con strani 
intrugli, pozioni e ricette; praticamente, le multi-nazio- 
nali del farmaco di World of Warcraft. 


Un Herbalist al lavoro: fare qualche scampagna¬ 
ta all'aria aperta e rivendere i risultati all'asta può 
anche essere molto remunerativo. 


Tra le professioni improntate alla raccolta, vi sono specializza¬ 
zioni che prevedono la ricerca e l'acquisizione di una materia 
prima specifica, dai minerali di Mining alle erbe di Herbalism o 
alle pelli di Skinning. 

Mining ed Herbalism sono piuttosto simili: in entrambi i casi, 
occorre esplorare le regioni alla ricerca di piante e minerali; il 
livello raggiunto dal giocatore condiziona il genere di materie 
che è in grado di raccogliere, dove le più preziose corrispon¬ 
dono ai punteggi più alti nella professione. Skinning, invece, si 
pratica sui cadaveri degli animali o mob morti, scuoiandoli per 
recuperarne la pelle. Una volta acquisite le materie prime, se 
si ha la professione giusta, è possibile combinarle per creare 
prodotti finiti, oppure rivenderli all'Asta o direttamente ad altri 
giocatori interessati. 

Il naturale sbocco di Mining è 
Blacksmithing: si possono creare 
armi e armature man mano che si 
sale di livello e si acquisiscono i 
piani di fabbricazione relativi. 

Ugualmente dipendente da Mining è 
Engineering, una professione volta a 
creare esplosivi, gioielli e altri poten¬ 
ti gadget con cui variare notevol¬ 
mente il proprio stile di gioco. 

Discorso simile va fatto per Alchemy, 
votata alle trasmutazioni e alla crea¬ 
zione di pozioni magiche di tutti i tipi, 
capaci di aumentare le caratteristi¬ 
che dei giocatori o di curarli: essa si 
appoggia quasi esclusivamente su 
Herbalism. 

Molto meno diffusa è l'accoppiata 


di stoffa per le classi magiche, nonché preziosi bendaggi per 
curarsi mediante First Aid. 

Appannaggio dei giocatori più esperti è Enchanting: grazie a 
questa abilità, gli Enchanter possono incantare armi, armatu¬ 
re e altre parti dell'equipaggiamento per aumentarne le carat¬ 
teristiche. Per farlo, devono trasferire l'energia magica da altri 
oggetti come polvere o frammenti e incanalarla sull'oggetto 
desiderato. Agli alti livelli è remunerativa, ma richiede materia¬ 
li costosi, difficili da trovare ed è soggetta a forte concorrenza. 
È da ricordare che tutte le professioni elencate sono limitate a 
due per personaggio: certo, si possono sempre sostituire, ma 
una volta fatto si deve ricominciare da zero. 

Non rientrano in tali limitazioni Cooking, Fishing e First Aid, 
esercitabili da qualsiasi giocatore, a prescindere dalla classe e 
dalle altre due professioni già appre¬ 
se. La pesca è un divertente gioco di 
abilità da praticarsi in riva a mari o 
stagni, e permette di venire in pos¬ 
sesso di pesce e altri oggetti. 
Cooking permette invece di cucinare 
cibi dai derivati di mob e altro, utili per 
recuperare Mana ed energia fuori dal 
combattimento (per i Rogue è inoltre 
indispensabile per creare il Thistle 
Tea). Ultima e più importante profes¬ 
sione secondaria è First Aid, che per¬ 
mette al giocatore di specializzarsi 
nella creazione di bende, utilizzabili 
per recuperare energia nelle situazio¬ 
ni d'emergenza, anche in combatti¬ 
mento. Insomma, è indispensabile 
per qualsiasi classe. 



In un mondo fantasy, non poteva 
mancare l'inventiva degli ingegneri! 
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^ IN GIRO PER IL MONDO ^ 

In Warcraft, buona parte del tempo online è spesa in lunghi viaggi da una regione all'altra: all'inizio, l'unica risorsa è quel 
la delle proprie gambe oppure, per alcune classi, la possibilità di tramutarsi in creature più veloci. Più avanti nel gioco, 

tuttavia, si possono incrociare centri muniti di Flight Point, nella 
fattispecie personaggi che dietro compenso permettono di 
cavalcare delle creature volanti per giungere in altre zone del 
continente. 

La rete che connette le locazioni di Azeroth e Kalimdor è piut¬ 
tosto fitta e per poter usufruire di ciascun Flight Point è neces¬ 
sario sbloccarlo arrivandoci a piedi. In ogni caso, le vie aeree 
sono la spina dorsale delle comunicazioni di World of Warcraft, 
a cui si affiancano due servizi di trasporto gratuiti che connet¬ 
tono i due continenti, ovvero la nave e il dirigibile. 

Una volta giunti al quarantesimo livello la situazione migliora 
nettamente: alla modica cifra di 90 monete d'oro è possibile 
acquistare una cavalcatura specifica per ogni razza, per velo¬ 
cizzare notevolmente gli spostamenti, anche se mettere da 
parte tutti quei soldi non è cosa facile. Infine, molto importante 
è anche la Soulstone: usandola in qualsiasi luogo si viene tele¬ 
trasportati alla locazione eletta a riposo privilegiato, ottimo espediente per tornare rapidamente alla base dopo aver por¬ 
tato a termine quest particolarmente impegnative. La destinazione della Soulstone (utilizzabile una volta all'ora) può 
essere cambiata parlando con i responsabili delle taverne (Inn). 


ri 
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L e fasi iniziali di gioco sono simili per tutte le razze e le 
fazioni e vedono il proprio personaggio alle prese con le 
prime difficoltà legate all'avanzamento e alla crescita. Si 
comincia in un piccolo villaggio dotato di tutto il necessario per 
familiarizzare con il sistema, portare a termine facili quest e 
accumulare l’esperienza necessaria a bruciare rapidamente i 
primi livelli. Nelle zone immediatamente adiacenti all’insedia¬ 
mento, si trovano dei personaggi non giocanti (NPC) con un 
punto esclamativo sulla testa: sono i primi riferimenti in fatto di 
quest, ovvero avventure da portare a termine che garantisco¬ 
no esperienza e ricompense di vario genere. Ogni quest 
accettata viene aggiunta al proprio “Log", sorta di agenda per¬ 
sonale che riporta l’elenco delle missioni, il loro obiettivo ed 
eventualmente la descrizione degli oggetti ottenibili con il loro 
completamento. 

L'INVENTARIO 

Per prima cosa, è utile controllare l'equipaggiamento di base: 
aprendo lo zaino, un po' misero di contenuti, si trovano un’ar¬ 
ma legata alla classe e una pietra chiamata Soulstone (vd. box 
“Questione di esperienza” a pag.17). Al di là degli articoli in sé, 
è subito importante impratichirsi con la schermata di gestione 
dell’equipaggiamento, anche se si possiede materiale di poca 
importanza. In questa finestra i vari oggetti devono essere col¬ 
locati negli appositi spazi, in modo da poterli utilizzare traen¬ 
done i relativi benefici: affinché diano bonus effettivi, dunque, 
le armi vanno impugnate e le armature indossate. 

LA MAPPA 

Una volta constatata l’estrema povertà del proprio personag¬ 
gio, è necessario dare uno sguardo alla minimappa nella parte 
in alto a destra dello schermo e controllare il testo delle quest 
nel Log: si scopre cosi che non esiste alcuna freccia capace 
di guidare verso l’obbiettivo della missione. Tutto ciò costringe 
dunque a orientarsi prendendo come riferimento il villaggio di 
partenza e dirigendosi verso il punto cardinale indicato dalla 


quest. La minimappa fornisce una visione delle immediate 
vicinanze; premendo il tasto M, invece, è possibile visualizza¬ 
re la regione in cui ci si trova e persino l’intero continente. 

A livello strutturale, tutte le regioni si somigliano notevolmen¬ 
te: cittadine e villaggi sono connessi tra loro da un sentiero o 
da una strada pavimentata, la cui percorrenza è priva di peri¬ 
coli: basta uscire di poco e addentrarsi nelle aree inesplorate 
per scoprirne il contenuto, che resterà sempre ben visibile 
sulla mappa servendo come altro aiuto alforientamento. 


LE PRIME QUEST 

Tutte le regioni pullulano letteralmente di “mob”, creature di 
vario genere che rappresentano la sfida principale per i gioca¬ 
tori alle prime armi. Il colore del loro nome può essere rosso o 


La mappa della regione: questa è la zona di 
Ironforge, ormai svelata nella sua interezza. 



























I 


MORTO UN PERSONAGGIO... NON SE NE FA UN ALTRO! 


D’accordo, il personaggio è steso a terra, ucciso da un mob o da un membro della fazione avversaria: non è che uno 
spiacevole incidente di percorso, cui bisogna abituarsi senza preoccuparsi troppo (non esistono penalità). 

Lo spirito rimane nella zona in cui si trova il corpo: se si gioca 
in gruppo con classi capaci di risorgere i personaggi e queste 
sopravvivono allo scontro, si può ritornare in pista senza lun¬ 
ghe attese. Qualora questo non sia possibile, il fantasma si 
ritroverà presso il cimitero più vicino, mettendo il giocatore di 
fronte a due scelte: 

1- Rivolgersi allo Spirit Healer per una resurrezione immediata, 
che toglierà però il 25% alla durata dei propri oggetti (e le 
riparazioni sono costose, soprattutto ad alti livelli) e affibbie¬ 
rà al personaggio un breve periodo di Resurrection Sickness 
(che penalizzerà pesantemente le sue caratteristiche fìsiche 
in combattimento). 

2- Una scarpinata ectoplasmica verso il luogo in cui si è morti, 
per resuscitare senza alcuna penalità. 

La scelta dipende dalle situazioni: se l’avventura è troppo difficile, si è rimasti soli o il proprio cadavere è intrappolato in 
zone in cui difficilmente si riuscirà a sopravvivere, probabilmente la resurrezione nel cimitero è la soluzione migliore. 

______ 


acquisire il maggior numero di quest e cercare di 
completarle in gruppo per risparmiare tempo. 


UNIRSI A UN GRUPPO 

Dopo qualche avventura in solitaria, tanto per fare la mano al 
sistema di controllo e ambientarsi, ci si rende presto conto che 
il sistema migliore per affrontare WoW è quello di formare un 
gruppo, ecco perché è buona cosa iniziare a condividere le 
proprie sorti con i personaggi giocanti che si trovano nel villag¬ 
gio e affrontare con loro le quest più insidiose. 

Oltre agli ovvi vantaggi, di cui si è già parlato nella sezione 
relativa alle classi, è importante ricordare che durante un'av¬ 
ventura di gruppo l’esperienza per l'uccisione dei mostri viene 
suddivisa in base al numero di partecipanti, mentre quella 
relativa alle quest (assieme alle loro ricompense), viene asse¬ 
gnata singolarmente a ciascun giocatore. 

Nelle prime fasi di gioco è molto importante trovare un buon 
gruppo con cui affrontare le missioni iniziali: si sale più veloce¬ 
mente di livello, ci si può scambiare l'equipaggiamento raccol¬ 
to e più in generale ci si abitua alla cooperazione. 


giallo: nel primo caso, le creature sono ostili e avvicinarsi trop¬ 
po significa farsi aggredire; nel secondo caso, si tratta di enti¬ 
tà neutrali che reagiscono solo se attaccate. Molto importante 
è anche il loro livello: attaccare una o più creature di livello 
assai superiore al proprio non è mai una buona idea. 

Il combattimento è molto semplice: è sufficiente cliccare con il 
tasto sinistro del mouse sopra un nemico (così da inquadrarlo 
e far apparire nella parte alta dello schermo le sue statistiche) 
e confermare l’attacco con il tasto destro. Nel caso di più 
mostri coinvolti nel combattimento, si può cambiare bersaglio, 
pratica decisamente utile quando la situazione è piuttosto 
affollata. Le classi che combattono a distanza si comportano 
similmente, sempre che abbiano Mana sufficiente per lanciare 
gli incantesimi. 

Una volta uccisi i mob è buona cosa dare un’occhiata agli 
oggetti lasciati da questi ultimi (il cosiddetto “loot", o bottino), 
recuperando denaro ed eventuale equipaggiamento. 


Le prime quest possono essere anche affrontate 
in solitaria. Godetevele, perché ben presto vi 
ritroverete in zone sovraffollate... 
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Nei grossi centri è una buona idea chiedere indi¬ 
cazioni alle guardie per conoscere la posizione di 
trainar, vendor e altri personaggi basilari. 


Alcuni oggetti sono Soulbound, ovvero utilizzabili 
solo dal proprio personaggio e comunque rivendibili 
unicamente ai vendor. 


I TRAINER E I TALENTI 

Man mano che sale di livello, ogni 
classe può acquisire nuove abilità. 

Per impararle è necessario recar¬ 
si al villaggio e cercare un allena¬ 
tore specifico (“trainer"), che dietro 
compenso provvederà al loro 
insegnamento. È molto importante 
visitare questi soggetti con fre¬ 
quenza, visto che nuove abilità (o 
il miglioramento di quelle esisten¬ 
ti) fanno la differenza. Considerato 
il costo da sostenere, il consiglio 
migliore è quello di acquistare 
solamente le abilità che interessa¬ 
no effettivamente, facendo le 
dovute prove ma evitando di 
spendere tutto il budget per collezio¬ 
nare ogni cosa: quando si avranno a 
disposizione più risorse, sarà sempre possibile tornare a com¬ 
pletare gli acquisti lasciati in sospeso. 

Oltre alle abilità, in WoW esistono poi i Talenti, suddivisi in 
rami specifici per classe e selezionabili a partire dal decimo 
livello. La configurazione di questi ultimi corrisponde alla 
cosiddetta “spec", o specializzazione, del personaggio: ad 
esempio, un Priest potrà specializzarsi in magie curative 
(ramo Holy) o d'offesa (ramo Shadow). All’inizio, si riceve un 
punto talento per ogni livello oltre il decimo: è quindi bene fare 


delle prove, ricordandosi che è 
sempre possibile azzerare il tutto 
e spendere il parco punti diversa- 
mente (respec). Attenzione però, 
sebbene i Talenti siano gratuiti, il 
respec ha un costo: la prima volta 
è gratis, ma successivamente la 
cifra da pagare sale in maniera 
esponenziale. 


VENDOR 

Buona parte delle performance di 
una classe dipende anche dal¬ 
l’equipaggiamento di cui dispone: 
in questo senso, entrare in una 
gilda è indubbiamente un grossis¬ 
simo vantaggio, poiché è facile che 
giungano aiuti economici e oggetti 
assortiti. In ogni caso, per equipag¬ 
giarsi inizialmente al meglio, c'è bisogno di beni di consumo 
reperibili presso i cosiddetti "vendor”, presenti in ogni insedia¬ 
mento. La loro disponibilità va dalle merci generiche a quelle 
specializzate per classe, come armi, pozioni, cibi, pergamene, 
proiettili e così via. In linea di principio, finché non si giunge 
almeno al ventesimo livello, è da questi personaggi che va 
acquistata buona parte dei materiali utili a progredire (a meno 
che, naturalmente, non se ne trovino altri uccidendo i mob). 

I vendor sono anche una fonte di guadagno: a loro andrà 
rivenduta la gran parte degli oggetti recuperati durante le 
quest diventati inutili. Tendenzialmente, un vendor è sinonimo 
di furto, ma in alcuni casi non c'è veramente alcuna alternati¬ 
va se non quella dell’asta, riservata a oggetti prodotti in massa 
o dalle proprietà particolari. 

Vista la loro larga diffusione, i beni comuni non valgono mai 
più di qualche moneta d’argento. Il discorso cambia invece per 
gli oggetti più rari, che il gioco classifica “Bind on pickup” e 
“Bind on equip”: una volta raccolti (nel primo caso) o equipag¬ 
giati (nel secondo), questi diventano “Soulbound", ovvero 
appartenenti solo e soltanto al personaggio, non rivendibili o 
cedibili ad alcuno se non al vendor. È da notare che gli ogget¬ 
ti “Bind on equip" possono essere scambiati, venduti ad altri 
giocatori o inseriti nel sistema d’asta. 


QUESTIONE D’ESPERIENZA 


In World of Warcraft l’esperienza si ottiene uccidendo i 
mostri presenti nelle varie aree di gioco, completando 
le quest accettate e scoprendo nuove aree dello scena¬ 
rio: il sistema d'accumulo dei punti è visibile in una 
barra nella parte bassa dello schermo, che mostra il 
progredire di esperienza fino al passaggio al livello suc¬ 
cessivo. Molto importante, ai fini di una maggiore velo¬ 
cità nel guadagnare punti esperienza, è il luogo in cui il 
giocatore "slogga”, ovvero esce dal gioco. 
Disconnettersi mentre si dorme in una locanda, ha il 
beneficio di mettere il personaggio in condizione di 
riposo: rientrati in gioco, i punti esperienza che si gua¬ 
dagneranno uccidendo mob saranno maggiori, quanto 
più tempo avrete trascorso a dormire (quindi offline). 
Tale status si esaurirà progressivamente, finché non 
tornerete al livello d'acquisizione standard. 


WORLD OF WARCRAFT 





























Ci 


THE GAMES MACHINE 




LE BANCHE 

Le banche sono edifici disseminati nei centri più importanti. In 
esse, ogni giocatore può depositare oggetti non trasportabili 
per mancanza di spazio, oppure da tenere in serbo per il futu¬ 
ro. Il sistema funziona anche in relais: ad esempio, è possibi¬ 
le lasciare un oggetto a IronForge, recarsi a Darnassus e recu¬ 
perarlo dalla banca locale senza problemi. 

La cassetta principale è gratuita, mentre per avere degli slot 
supplementari occorre spendere cifre sempre più consistenti. 
Per ovviare a questo problema, molti giocatori creano sullo 
stesso server un personaggio “banca”, con slot d’inventario 
praticamente gratuiti, che fungono da deposito per quello prin¬ 
cipale, con il quale è possibile scambiare soldi e oggetti trami¬ 
te il sistema postale... 


Nelle città neutrali bisogna 
fare attenzione a come si 
usano le armi e le parole! 


Ecco una cavalcatura in 
tutto il suo splendore: questo è 
un modello extralusso! 


L’ASTA E LA POSTA 

Prima o poi si uscirà dall'area del piccolo vil¬ 
laggio di partenza, giungendo nei centri di 
maggiore importanza della propria fazione: 

Orgrimmar per l’Orda e Stormwind per 
l’Alleanza. Oltre a trovare tutto il necessario, 
qui si farà anche la conoscenza del potente 
sistema commerciale di World of Warcraft, 
rappresentato dall’asta (Auction House). Si 
tratta di un mercato pubblico in cui i giocatori 
vendono, tramite il sistema dell’offerta più 
alta, merci, prodotti e oggetti di grande valo¬ 
re rinvenuti durante le quest e i sopralluoghi 
nelle instance. 

Per potersi muovere con una certa disinvoltu¬ 
ra occorre un po' di pratica e un minimo di 
familiarità con il valore degli oggetti, ma presto ci si accorgerà 
che si tratta di un ottimo sistema per fare soldi lontano dai 
prezzi da rapina dei vendor. 

Manufatti e oggetti rari regnano all’Auction House, ma c’è da 
fare attenzione: alzare troppo i prezzi rischia di lasciarli inven¬ 
duti, causando la perdita della tariffa di servizio da versare 
all’asta ogni volta che si mette in vendita qualcosa. 


Nel gioco sono presenti tre Auction House: una per l'Orda a 
Orgrimmar, una per l’Alleanza a Stormwind e una neutrale (e 
anche piuttosto sguarnita) a Gadgetzan. 

Pezzi aggiudicati e denaro ricevuto dalle vendite vengono 
consegnati direttamente aH’interno della cassetta postale di 
ogni personaggio: nei villaggi e cittadine di una certa importan¬ 
za, infatti, si trova una mailbox cui tutti possono accedere. 
Quest'ultima permette ai giocatori di una stessa fazione di 
spedire messaggi, denaro e oggetti anche da un continente 
all’altro (all'Interno dello stesso server, ovviamente). 
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"AGGRO" E "PULL" 

li combattimento contro i mob si fonda su un concetto fonda- 
mentale, definito colloquialmente "aggro" (da cui il termine 
"aggrare”), derivato dall'inglese "aggression", aggressività. In 
termini pratici, l'aggro è la tendenza di un mob ad attaccare un 
personaggio, calcolata in base a molte variabili differenti. 
Innanzitutto, l'aggro è una questione di distanza fisica e livelli: 
il gioco determina la differenza tra il personaggio e il mob cir¬ 
costante e calcola la possibilità o meno che questo lo attacchi. 
Ad esempio, camminare con un decimo livello in mezzo a dei 
mob di tredicesimo significa che questi ultimi lo attaccheranno 
non appena sarà giunto aH'interno del loro raggio di attività. Al 
contrario, personaggi di livello molto alto che si trovino a pas¬ 
sare tra mob considerevolmente inferiori, non verranno attac¬ 
cati se non a diretto contatto col mostro. Questo primo fattore 
relativo all'aggro è da tenere in considerazione quando ci si 
avventura da soli o con pochi compagni in zone troppo affolla¬ 
te, perché solitamente il combattimento tende a coinvolgere 
facilmente altri mostri in grado di porre il gruppo in inferiorità 
numerica. 

La prima regola aurea da osservare è quella di ripulire la zona 
in cui si deve transitare, attaccando poche creature per ucci¬ 
derle una alla volta o a gruppi ridotti. 

Ci sono molti modi di aggrare i mob senza attirare l’attenzione 
di interi sciami: il più comune è quello di avvicinarsi lentamen¬ 
te agli elementi più esterni, farsi attaccare e ritirarsi verso il 
gruppo. Anche l'uso di armi a distanza come archi, balestre, 
fucili è sempre piuttosto efficace, ed ecco perché qualsiasi 
personaggio dovrebbe esserne dotato: il danno può essere 
irrisorio, ma l’utilità innegabile. 

L'ingaggio con i mob, a distanza o ravvicinato, 
prende il nome di “pulì", richiamo. Le tec¬ 
niche di pulì e gestione dell'aggro, 
ovviamente, cambiano in base al con¬ 
testo in cui ci si trova: negli spazi 
aperti non è necessario abbattere 
mandrie di animali per raggiungere 
un punto preciso, a meno che una 
quest non indichi un certo numero di 
uccisioni di una data specie. 

La situazione generalmente cambia nelle instance, 
in cui le possibilità di movimento sono piuttosto scarse e la 
concentrazione di mob sempre elevata: va usata maggiore 
cautela nel lanciare magie ad area ed è necessario fare 
attenzione alle creature ferite a morte, che possono 
scappare e chiamare aiuto. 


MOB ELITE 


Oltre al livello dei mob, occorre tenere ben presente 
anche un altro fattore molto importante che ne deter¬ 
mina il livello di pericolosità. I mob si suddividono 
infatti in normali ed Elite: mentre i primi possono esse¬ 
re considerati carne da macello a parità di livello 
(capaci di mettere in difficoltà un gruppo solo con la 
superiorità numerica), i secondi meritano una citazio¬ 
ne particolare. Si tratta di versioni potenziate, non 
solo in virtù di una maggiore protezione e capacità di 
fare danni, ma anche perché possono sfruttare una o 
più caratteristiche tipiche delle classi, come la possi¬ 
bilità di curarsi, usare attacchi speciali, chiamare aiuto 
a distanza, ecc. È necessario prestare sempre la 
massima attenzione a queste creature, in particolar 
modo nelle instance: tutti i dungeon, infatti, sono 
immancabilmente popolati da Elite. 

In generale, il tempo richiesto per abbattere un mob 
Elite è doppio rispetto a una creatura normale, se non 
peggio: i boss delle instance, e spesso di 
alcune zone all'aperto, appartengono a 
una categoria ancora superiore, e pre¬ 
sentano sempre e comunque abilità 
speciali che richiedono un certo 
studio da parte del gruppo. 
















































"TANKARE" O "CASTARE”? 




THE GAMES MAGHINE 


La gestione dell'aggro e dei pulì si pone inevitabilmente sulle 
spalle dell'intero gruppo, chiamato a destreggiarsi al meglio in 
situazioni complesse. 

Accantonando le differenze più marcate tra classe e classe, 
quando arriva il momento del combattimento esistono delle 
regole dalle quali è impossibile prescindere: innanzitutto, i 
Warrior (e talvolta i Paladin) devono in ogni caso piazzarsi in 
prima linea e farsi carico dell'aggro di uno o più mob, facendo 
opera di "tanking” e diventando una sorta di esca. 


Fortunatamente il Warrior possiede abilità che aumentano 
l'aggro del mob, chiamate generalmente "taunt" (provocazio¬ 
ni): usando queste capacità l'hate del mostro nei confronti del 
personaggio aumenta notevolmente, e una volta che l'atten¬ 
zione del nemico è ben salda sul tank, può essere attaccato 
da chiunque lo desideri con sufficiente sicurezza... anche nel 
caso di Mage, Rogue e Hunter, le classi in grado di arrecare i 
danni diretti più consistenti, e potenzialmente di spostare mag¬ 
giormente la suddetta classifica degli hate. 


In sostanza, i party migliori sono quelli capaci di apportare il 
massimo danno, ma al contempo organizzare la migliore dife¬ 
sa possibile per ogni membro impegnato nello scontro. Ed è 
imperativo che tutti i giocatori, prima o poi, vengono chiamati 
a capire il funzionamento e le peculiarità del 
gruppo; a "sentire" il corso del combatti¬ 
mento, così da essere in grado di cambia¬ 
re tattica in caso di bisogno, senza cade¬ 
re nel panico, che risulterebbe nella 
sconfitta dell'intero gruppo. 




Gahz'rilla, un boss di Zul'Farrak. Il Warrior si diri¬ 
ge subito ad accoglierlo, mentre le altre classi si ten¬ 
gono a distanza, pronte ad attaccare. 


Il Warrior picchia con l'ascia a due mani cercan¬ 
do di aggrare, mentre il Rogue lavora alle spalle. 
Ogni classe ha un suo ruolo preciso. 


In questo ambito, c'è da tenere in considerazione un altro fat¬ 
tore dell'aggro: in ogni combattimento, qualsiasi mob sviluppa 
un certo astio ("hate") nei confronti di ogni membro del gruppo 
in base ai danni ricevuti o all'effetto di particolari abilità. Si trat¬ 
ta a tutti gli effetti di una classifica variabile, che tiene conto di 
quali personaggi arrecano più fastidi. Ovviamente, colpire 
forte e in continuazione porta a scalare tale classifica, facen¬ 
do sì che il mob si tolga dal tank e attacchi il temerario malca¬ 
pitato. Lo stesso può accadere per le cure: un healer che si 
impegna eccessivamente ("overhealing") può davvero volare 
nella classifica del più odiato. 


Un giaguaro "aggrato". In solitaria, tutto l'hate del 
mob si scarica sull'unico personaggio presente. 





































P er quanto possa essere divertente la scoperta di Azeroth 
e Kalimdor, il vero volto di World of Warcraft si può 
assaporare solo una volta che si è vicini al sessantesimo livel¬ 
lo. È questo il momento in cui il gioco mostra le sue carte per 
intero, offrendo instance complesse, divertenti e impegnative, 
che richiedono maggiore organizzazione, conoscenza e capa¬ 
cità. Vicini al 60, è quindi sbagliato pensare di essere ormai in 
dirittura d'arrivo, in realtà Warcraft è appena cominciato! Lo si 
capirà ben presto, osservando il proprio equipaggiamento... 
Per essere competitivo, un 60 non può più accontentarsi di 
drop e oggetti verdi, o magari di qualche blu acquistato 
ali'Auction House. Per questo, è necessario che il giocatore si 
armi di volontà e curiosità per affrontare il vero fulcro del gioco, 


ovvero le instance "high level" e soprattutto i Battleground e i 
Raid più corposi e avvincenti, come Molten Core, Blackwing 
Lair e Zul'Gurub. Gli oggetti epici più ambiti si trovano sola¬ 
mente qui, oppure scalando l'Honor System e le reputazioni 
dei clan che gestiscono i Battleground. Questa guida esamina 
in maniera approfondita tutto ciò che in World of Warcraft 
attende un novello 60 o prossimo tale, da Blackrock Depths 
sino alle grandi imprese da 40 persone, e i boss epici come 
Onyxia, Azuregos e Kazzak. Ogni sezione prevede la disami¬ 
na di un’instance, con tanto di mappa e quest presenti nella 
zona (segnate in grassetto nel testo). Detto questo, non resta 
che armarsi di buona volontà, iniziare la lettura e infilarsi in 
qualche portale! 
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THE CAMES MACHINE 


D ire Maul. l'antica città elfica di Eldre'Thalas situata nel bel 
mezzo della lussureggiante Feralas, è ormai patria di 
orchi, demoni ed elementali. Divisa in tre sezioni comunicanti, al 
suo interno nasconde ancora da qualche parte un cerchio di 
studiosi mistici che possiedono le chiavi per numerosi segreti. 
Dire Maul è composta da tre instance diverse, collegate da una 
zona centrale. Qui si trova anche un'arena “free for all", all’inter¬ 
no della quale i party possono essere attaccati non solo dalla 
fazione opposta, ma anche dalla propria! Di quando in quando, 
in tale arena appare un boss raro (scelto tra tre creature dalle 
abilità differenti, Skarr thè Unbreakable, The Razza e Mushgog) 
che annuncerà la sua presenza a tutti i visitatori della zona e 
delle tre instance grazie a uno "yell” evidenziato in rosso nella 
chat. Il party che intende affrontare il boss deve prima sconfig¬ 
gere tutti gli altri gruppi interessati (della stessa fazione o meno), 
quindi dedicarsi al nemico. Gli oggetti lasciati dai boss dell'are¬ 
na sono solitamente rari di qualità superiore, tutti facilmente 
rivendibili all’Asta. 


LA PARTE EST 

È la sezione che nessuno vuole mai affrontare. Le sue attrattive 
sono riassumibili molto rapidamente: una quest per ottenere la 
chiave delle altre due instance (inutile, se c’è un bravo Rogue 
nel party), un’altra per ottenere il settimo rank di Conjure Water 
(per il Mage) e parte della quest per avere la Doomguard. Una 
volta portate a termine queste cose, si tende a cancellare l’in- 
stance dalla memoria, nonostante possa essere affrontata e 
risolta in poco tempo da un gruppetto per ottenere Shard e soldi 
a un buon ritmo. 

I drop “proposti" dalle creature presenti sono interessanti ma 
non definitivi, e vengono superati da quelli delle altre due instan¬ 
ce che, pur offrendo un grado di sfida molto più elevato, attrag¬ 
gono puntualmente la maggioranza dei visitatori. 

Per entrare a DM Est vi sono due ingressi: uno sul cortile prin¬ 
cipale e uno posteriore. Entrando dal principale si incontra 
Pusillin (1), Imp che lancia al party la sfida di catturarlo. Pusillin 
fugge avanti non appena si è parlato con lui, per poi fermarsi ad 
aspettare. Ogni volta che lo si raggiunge, 
l’Imp si sposta ulteriormente sino ad arriva¬ 
re al suo “nascondiglio" definitivo: qui va 
sconfitto per completare la quest apposita e 
soprattutto per ottenere la chiave per le altre 
due instance (apribili comunque da un 
Rogue). Mettersi a caccia di Pusillin è sicu¬ 
ramente l’idea migliore per cominciare 
l’esplorazione di Dire Maul Est: basta girare 
a destra e proseguire lungo il camminamen¬ 
to rialzato, per poi parlare all’lmp quando si 
ferma in modo da fargli ricominciare la fuga. 
Alla fine deH'inseguimento si arriva a un 
arco; entrato nel passaggio e arrivato in 
fondo, il party può trovare una sala nella 
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C 3uesl 

Requisiti minimi 

4 

Fazione 

Ricompensa 

NPC di partenza 

NPC di consegna 

fi* 



Lethtendns' Web 

64 

67 

Orda 

Exp, Lorespmner 

Talo Thornhoof (Feralas) 

Talo Thornhoof (Feralas) 

li 
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Lethtendns' Web 

64 

67 

Alleanza 

L ore s pinne r 

Latrorvicus Moonspear (Feralas) 

Latronlcus Moonspear (Feralas) 

H 

* 


PusMin and thè Elder Azj Tordm 

64 

68 

Entrambe 

Exp, Sprinter*» Sword. Spry 
Boote 

AzjTordin (Feralas) 

AzjTordtn (Feralas) 

1 



Shards of thè Fettine 

56, Quest A Rebquary of Puffty 

60 

Entrambe 

Exp. Mlft’s Lexicon. Milli’s Shleld 

Rabme Satuma (Moongiade) 

Rabme Satuma (Moongiade) 

* 









_ . 


|l*U 



“ z r 



* ' * 4 4 4 4 4 


|1S] 


LEGENDA 


-- 

1- Pusillin 

’Jfejyr jw» 
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2- Sala di Pusillin 


3- Zevrim Thornhoof 


4- Hydrospawn 


5- Lethendris 


6- Ironbark 


7- Alzzin thè Wildshaper 
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quale può finalmente riempire di botte l'Imp in questione (si 
trova in alto, al punto 2). 

Tornati indietro lungo il passaggio, si deve girare a sinistra: qui, 
su un piano rialzato, si può affrontare Zevrim Thornhoof (3), un 
satiro piuttosto semplice da battere. Una volta ucciso il boss, si 
scende lungo il corridoio seguente per raggiungere Hydrospawn 
(4), elementale della quest del Mage e dai buoni drop. L’unico 
problema rappresentato da questo scontro è l'affollamento del 
salone che ospita la “piscina" di Hydrospawn: vi sono infatti molti 
satiri, che se lasciati in vita possono causare diverse complica¬ 
zioni durante lo scontro con il boss. Il fatto è che Hydrospawn 
dispone di un uppercut in grado di lanciare lontano i personag¬ 
gi, anche fuori dalla vasca. Ovviamente, quando questo acca¬ 
de, è facile piombare in mezzo ai satiri per creare un potenzia¬ 
le wipe. Le soluzioni a questo impiccio sono due: o si affronta 
Hydrospawn con le spalle al muro che delimita la parte inferiore 
della vasca, oppure ci si dedica a ripulire velocemente i satiri. 
Dopo aver ucciso il boss acqueo, proseguendo lungo il corrido¬ 
io in salita si raggiunge invece Lethendris (5), che si trova esat¬ 
tamente sulla verticale rispetto a Hydrospawn. Lethendris è di 
fatto una Warlock e si presenta quindi con un Imp piuttosto fasti¬ 
dioso, dotato di magie abbastanza dannose. Il sistema migliore 
per abbattere i due consiste nel lasciare il main tank e il Rogue 
su Lethendris per tenerla occupata, mentre il resto del gruppo si 
concentra sull’lmp. Morto questo, Lethendris non ha più gran¬ 
ché da fare, se non stramazzare a terra, permettendo di termi¬ 
nare la quest Lethendris’ Web. Completata quest'ultima mis¬ 
sione, è necessario tornare giù e prendere il corridoio in disce¬ 
sa per raggiungere Ironbark (al centro del cortile 6), che aprirà 
la porta verso la parte finale dell’instance, sul lato sud. 

Il cortile è molto ben sorvegliato, per cui se si vuole guadagna¬ 
re un po’ di tempo è sufficiente attendere lontano e lasciare che 
un bravo Rogue in Stealth vada a parlare con Ironbark. Con un 
po’ di attenzione, e facendo due conti sui ritmi e i percorsi delle 
pattuglie, l’operazione richiede meno di un minuto. 

Aperta la porta, si entra nell'ultima sala di DM Est. Qui basta 
attendere le lente pattuglie lungo le mura laterali, per poi affron¬ 
tare il boss Alzzin thè Wildshaper (7). Alzzin è davvero sempli¬ 
ce: come unico accorgimento, si deve evitare che il boss si 
allontani troppo dal gruppo. 

Nel complesso, DM Est è un’instance davvero semplice, ideale 
per i neo-60 che hanno necessità di perfezionare le proprie 
capacità. In ogni caso, nonostante la 
sua scarsa popolarità, rimane un 
luogo ripulibile in fretta, anche da un 
gruppo di soli tre elementi (solo 
se ben bilanciato, ovviamente); 
per questo, si possono creare 
spedizioni al solo scopo di 
procurarsi qualche 
oggetto blu da 
disincantare 
(utile per gli 
Enchanter), 
e qualche 
facile 
Gold. 


Zevrim Thornhoof, boss semplicissimo da abbat¬ 
tere, è anche una preda interessante per i Rogue, 
dato il suo Satyr’s Bow. 


Lethendris è accompagnata da un pet che 
va eliminato dalle classi di supporto: nel 
frattempo, il tank si occupa del boss. 


Hydrospawn va affrontato con le spalle al 
muro: i suoi uppercut possono spedire 
i personaggi ad aggrare altri mob. 


Instance 































































L a parte Ovest è senza dubbio il settore più impegnativo 
di Dire Maul. In essa vi sono cinque boss: tre da consi¬ 
derare “mini" e due principali, che però non possono essere 
abbattuti direttamente... Per poterli affrontare è necessario 
disattivare cinque piloni che renderanno accessibile il primo 
boss; una volta sconfitto questo, è possibile malmenare anche 
il secondo. 

Entrati a DM Ovest, evitando agilmente le pattuglie, si deve 
subito raggiungere il primo pilone collocato in mezzo al cortile 
(1). Una volta piazzati davanti, si comincia attirando le Arcane 
Aberration e i Mana Remnant, dando priorità ai primi (usano 
Arcane Missile su tutto il gruppo) ed eliminando quindi i secon¬ 


di (consumano il Mana dei personaggi adiacenti e lo fanno 
“esplodere” per causare danno). Gli elementali dei piloni rap¬ 
presentano probabilmente i pulì più difficili dell'instance, se si 
riesce a reggere, ci sono ottime probabilità che il gruppo rie¬ 
sca a completare l’intero percorso sino ai boss finali. 

Spazzati tutti gli elementali il pilone si spegne, permettendo di 
proseguire. A questo punto, se c’è un Warlock nel party, è con¬ 
veniente fargli lanciare Detect Invisibility su chiunque, perché 
lasciando il cortile e tenendosi sulla sinistra, ci si infila in una 
zona piena di spettri, alcuni dei quali sono del tutto invisibili. 
Aspettando queste pattuglie si può attirare il primo gruppo di 
spettri, ma attenzione alle Banshee, che possono castare 
incantesimi di silenzio a zona. La cosa da 
fare è trattenere questi mob col tank 
(anche se non si potrà usare Taunt), 
lasciando i caster ben lontani. 
Addentrandosi nella sala sulla sinistra si 




LEGENDA 


1- Primo pilone 

'WQ 

2- Magister Kalendris 


3- Secondo pilone 


4- Shen'dralar Ancient 


5- Terzo pilone 


6- llyanna Ravenoak 


7- Tendris Warpwood 


8- Quarto pilone 


9- Quinto pilone 

* 

10- Immol’thar 


11- Prince Thorteldrin 
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1 Quest 

Requisiti minimi 


Fazione 

Ricompensa 

NPC di partenza 

NPC di consegna 

l« 



Ancient Equine Spiri* 

60, Paladin 

60 

Alleanza 

Exp 

Lord Grayson Shadowbreafcer 

Lord Grayson Shadowbreaker 









(Stormwind) 

(Stormwind) 

* 



Arcane Refreshment 

60. Mage 

60 

Entrambe 

Speli Conjure Water (Rank 7) 

Lorekeeper Lydros (DM Ovest) 

Lorekeeper Lydros (DM Ovest) 




Code* of Defense 

60. Warrior 

62 

Entrambe 

Royal Seal of EldreThalas 

Libro Codex of Oefense 

Lorekeeper Javon (DM Ovest) 


< 


Dreadsteed of Xoroth 

60. Warlock 

62 

Entrambe 

Speli Summon Dreadsteed 

Mor'Zul Bloodbringer (Burmng 
Steppes) 

Oreadsteed Spmt (DM Ovest) 

* 



Elven Legenda 

S4 

61 

Orda 

E«p 

Sage Korolusk (Feraias) 

Sage Korolusk (Feraias) 

• 



Elven Legenda 

54 

61 

Alleanza 

E>P 

Scholar Runethorn (Feraias) 

Scholar Runethorn (Feraias) 




Ertchanted Thorium Piatente»! 

58, Armorsmrth 300 

60 

Entrambe 

Plans Encharrted Thorium 

Libro Enchanted Thonum 

Lorekeeper Lydros (DM Ovest) 




Volume 1 




8reastplate 

Piatemeli 





Ertchanted Thorium Piatente»! 

58, Armorsmrth 300 

60 

Entrambe 

Plans: Enchaoted Thorium 

Libro Enchanted Thonum 

Lorekeeper Lydros (DM Ovest) 

r 



Volume N 




Legg«ngs 

Piatemeli 


L 



Ertchanted Thonum Piatemeli 

58, Armorsmrth 300 

60 

Entrambe 

Plans Enchanted Thorium Helm 

Libro Enchanted Thorium 

Lorekeeper Lydros (DM Ovest) 




Volume M 





Piatemeli 


- 



Foroc"» Compendium of Dragon 
Slayirtg 

60. Paladin, Warrior 

62 

Entrambe 

Royal Seal of EldreThalas 

Libro: Foror*s Compendium of 
Dragon Slaymg 

Lorekeeper Javon (DM Ovest) 




Froat Shock and You 

60 Shemen 

62 

Orda 

Royal Seal of Eldre Thalas 

Libro Frost Shock And You 

Lorekeeper Javon (DM Ovest) 




Cerone: A Study on Stealth and 
Tre ac hery 

60. Rogue 

62 

Entrambe 

Royal Seal of EldreThalas 

Libro Garone A Study on 

Stealth and Treachery 

Lorekeeper Javon (DM Ovest) 

. 



Hamessing Shadows 

60. Warlock 

62 

Entrambe 

Royal Seal of Eldre Thalas 

Libro: Hamessing Shadows 

Lorekeeper Javon (DM Ovest) 




Holy Bologna WhattheLight 
WonY Teli You 

60, Priest 

62 

Entrambe 

Royal Seal of EldreThalas 

Libro: Holy Bologna 

Lorekeeper Javon (DM Ovest) 

• 



Libramof Focus 

57. Libram of Focus 

60 

Entrambe 

Arcanum of Focus 

Lorekeeper Lydros (DM Ovest) 

Lorekeeper Lydros (DM Ovest) 

* 



Libram of Protectlon 

57. Libram of Protectlon 

60 

Entrambe 

Arcanum of Protectton 

Lorekeeper Lydros (DM Ovest) 

Lorekeeper Lydros (DM Ovest) 




Librarti of Rap«dity 

57. Libr am of Rapidity 

60 

Entrambe 

Arcanum of Raptdity 

Lorekeeper Lydros (DM Ovest) 

Lorekeeper Lydros (DM Ovest) 

i * 

, i 


The Arcaniat Cookbook 

60. Mage 

62 

Entrambe 

Royal Seal of EldreThalas 

Lrt>ro: The Arcanlst Cookbook 

Lorekeeper Javon (DM Ovest) 


i 

1 

The Emerald Dream . 

60. Druid 

62 

Entrambe 

Royal Seal of EldreThalas 

Libro: The Emerald Dream 

Lorekeeper Javon (DM Ovest) 

r 

* 


The Forging of Ouel'Serrar 

60 A Dirti and Fiat Elven Biade, 

Paladin. Warrior 

60 

Entrambe 

Ouel'Serr ar 

Lorekeeper Lydros 

Lorekeeper Lydros (DM Ovest) 

• 



The Greateat Race of Hunters 

60. Hunter 

62 

Entrambe 

Royal Seal of EldreThalas 

Lrt>ro: The Greatest Race of 
Hunters 

Lorekeeper Javon (DM Ovest) 

r 

‘ 


The Llght and Hot* To Swing R 

60 Paladin 

62 

ANeanza 

Royal Seal of EldreThalas 

Libro The Llght and How To 
Swing It 

Lorekeeper Javon (DM Ovest) 




The Madneas Within 

56 

61 

Entrambe 

Exp 
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può vedere Magister Kalendris (2), miniboss dai drop molto 
interessanti. Dopo averlo ucciso, si raggiunge l’altro ingresso 
della medesima sala, sullo stesso cortile ma dalla parte oppo¬ 
sta. Saliti lungo la rampa ci si ritrova al piano superiore dell’in- 
stance; svoltando a sud s'incontra il secondo pilone da ripuli¬ 
re (3) alla stregua del primo. 

Una volta fatto questo, è necessario passare sul cammina¬ 
mento per incontrare la quest giver di The Madness Within 
(4); superato l'NPC, si giunge al terzo pilone (5), mentre in lon¬ 
tananza è possibile vedere llyanna Ravenoak (6). Ilyanna è un 
miniboss opzionale molto impegnativo, evitabile a meno che 
qualcuno del party non desideri un suo drop. Comunque, se le 
direttive sono diverse, lo scontro con llyanna va affrontato 
impedendo che si allontani troppo, mentre il suo pet deve 
essere addormentato oppure fatto oggetto di Polymorph. 
Tornati sul camminamento e andati alla passerella discenden¬ 
te (facendo attenzione a non piombare nel cortile inferiore), è 
la volta di Tendris Warpwood (7), un altro boss. 

Ucciso l’alberone e ripristinato il Detect d’invisibilità (per i soli¬ 
ti spettri) si può aprire la porta per il corridoio seguente. 

Il percorso sbuca in uno stanzone estremamente pericoloso, 
pattugliato da eiementali di svariati tipi. I pulì di Air Elemental 
sono senza dubbio molto ostici, ma basta dare la priorità al più 
grande del gruppo per risolvere la faccenda. 

La vera minaccia è rappresentata dalle squadre che "corrono” 
attorno all’arena centrale: pur non essendo indistruttibili, sono 
sicuramente molto pericolose, e nel caso vengano attirate per 
sbaglio, vanno spostate in un'area più sicura. Molti party pre¬ 
feriscono recarsi verso i piloni senza combattere gli Air 
Elemental: costeggiando i muri di destra e sinistra e prenden¬ 
do il tempo alle pattuglie. Se si ha un bravo Rogue, si può 
usare Distract per bloccare temporaneamente i mob, così da 
consentire un passaggio più agevole. Una volta arrivati ai pilo¬ 
ni, comunque, gli Air Elemental non possono più aggrare. 
Disattivati gli ultimi due obelischi (8 e 9), è possibile entrare 
nell’arena e affrontare Immol’thar (10). Per superare il cagnac¬ 
cio si deve assegnare un damage-dealer agli occhi che appa¬ 
iono durante il combattimento (Eye of Immol’thar): il boss ha il 
vizio di evocarli per farsi curare, ed eventualmente per chia¬ 
mare dei Voidwalker. Una macro contenente “/target Eye” 
piazzata sulla barra di comando consente di individuare even¬ 
tuali occhi anche quando non si è sicuri della loro presenza... 
Lo scontro con Immol’thar abbisogna di un gruppo preparato 
e soprattutto di un bravo tank, visto che il cane dispone anche 
di un teletrasporto in grado di far perdere l’aggro. Il Warrior 
può comunque bere una pozione che aumenti la sua difesa 
(ve ne sono di economiche da 2000 pt). 

Ucciso Immol’thar, si può affrontare l’evento finale della quest 
del Warlock, o addentrarsi nell’Atheneaum (corridoio a nord), 
dove è possibile fare una marea di altre cosette: completare le 
varie quest legate ai libri, trovare l’oggetto di Unfinished 
Gordok Business (accanto a Tortheldrin), parlare con un ven¬ 
ditore (per riparare armi e armature), aprire la cassa che ter¬ 
mina la quest The Treasure of Shen’Dralar, e soprattutto 
mettere le mani addosso al Prince (11)! 

Quest’ultimo boss è un tank capace di picchiare davvero duro. 
Il Warrior deve mettersi con le spalle al muro e attirare la sua 
attenzione, mentre il resto del gruppo, dopo aver fatto conso¬ 
lidare la presa del tank, può iniziare l’attacco. Ogni tanto, 
Tortheldrin stordisce il tank e si getta su un altro target: in tali 
occasioni NON si deve scappare (regola applicabile in tutti gli 
scontri), ma attendere che il Warrior torni in sé per riprendersi 
il bersaglio. Se il party riesce a rimanere ordinato e compatto, 
anche il Prince prima o poi cederà e non resta che banchetta¬ 
re coi suoi ottimi drop! 


Immol'thar, l'animale da compagnia del Principe 
Tortheldrin: per poterlo affrontare bisogna disattivare 
cinque piloni. 


lì 


I piloni sono sorvegliati da coriacei elementali: è 
importante capire l’ordine con cui pullarli, per evitare 
di ricevere gruppi troppo numerosi. 


il Principe Tortheldrin: inizialmente è neutrale, 
ma se si elimina Immol'thar se la prenderà non poco 
permettendo così al gruppo di eliminarlo. 
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D M Nord è la parte più caratteristica di Dire Maul, nonché 
la più originale: arrivando alla fine dell'instance e ucci¬ 
dendo King Gordok, infatti, si riceve un tributo (una cassa con¬ 
tenente “doni" rari) che aumenta di importanza a seconda del 
numero di guardie e miniboss risparmiati. Si tratta quindi di un 
approccio esattamente opposto a quanto indicato dalle leggi 
che regolano più o meno tutte le instance di Warcraft, dove più 
cadaveri si lasciano a terra più si esce felici e ricchi di drop. La 
“King Run” migliore, insomma, è quella che consente di non 
uccidere nessuno, fatta eccezione per i "mob spazzatura” e il 
Re. 

Per prepararsi prima di partire, bisogna infilare nello zaino un 
Frost Oil, un Thorium Widget, quattro Runecloth Bolt, due 
Rune Thread e otto Rugged Leather... È una lista un po’ lunga 
e comporta la spesa di qualche Gold, ma la ricompensa è 
decisamente valida. 

Entrando a DM Nord bisogna fare moltissima attenzione alle 
pattuglie comprendenti iene, che non sono Elite ma picchiano 


come se lo fossero. 

Nel primo cortile si trova subito Mol’Dar (1), che va evitato 
scendendo a destra e quindi salendo sulla montagnola che 
conduce al camminatoio. A questo punto ci si trova di fronte a 
degli insetti, che vanno subito scansati: è meglio saltare velo¬ 
cemente e attaccare le bestiacce solamente dopo essere 
giunti sulla balconata. Se questo non accade, è infatti possibi¬ 
le che tutti gli animaletti vengano attirati mentre si è ancora 
sulla montagnola, costringendoli a fare un giro molto largo per 
raggiungere il party. Questo va ovviamente evitato, visto che è 
facile che circumnavigando tutto il camminamento si portino 
dietro mezzo cortile imbufalito, desideroso di mettervi le mani 
addosso. 

Superato l’impiccio degli scarafoni, ci si deve infilare nella sala 
a ovest, contraddistinta da una sorta di gazebo gigante, dalla 
presenza di Fengus (che NON va ucciso - 2) e da un vaso 
contenente la chiave che consente di proseguire. Un Rogue 
deve andare a recuperarla in Stealth, quindi aprire la porta a 
ovest. 

Nella zona seguente si deve fare attenzio¬ 
ne agli occhi vaganti, che vanno eliminati 
immediatamente, pena: l'evocazione di 
aiuti assai fastidiosi. Dopo un paio di pulì di 
demoni e Ogre, si arriva alla sala pattuglia¬ 
ta da Slip’Kik. È indubbiamente possibile 
evitarlo senza spargimenti di sangue, ma 
si tratta di una manovra che molti giocato¬ 
ri tendono a sbagliare, causando qualche 
morte e notevoli complicazioni, anche in 
termini di tempo. Infatti, si deve sempre 
ricordare che una “King Run” come si deve 
va completata in fretta: sarebbe ridicolo 
perdere minuti e serenità cercando in con- 
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1- Guard Mol’Dar 


2- Fengus 

3- Trappola 


4- Ogre Tannin 
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tinuazione di evitare Slip'Kik e il resto dei mob che 
popolano la sua stanza. Per queste ragioni è quin¬ 
di meglio riparare la trappola a terra (3) grazie al 
Frost Oil e il Thorium Widget. Così facendo, 
Slip’Kik rimarrà intrappolato senza che gli venga 
fatto alcun male, permettendo al gruppo di passa¬ 
re indenne. 

Fatto questo, si prosegue lungo la rampa in salita, 
dove si deve ripulire l’area e recuperare l'Ogre 
Tannin (4). L’operazione costringe ad affrontare un 
miniboss chiamato Gordok Bushwhacker, che tut¬ 
tavia non offre alcuna difficoltà. Ammazzato l'Ogre, 
il Rogue con il Tannin va mandato a parlare con 
Knot Thimblejack (al piano di sotto, nella stanza di 
Slip’Kik) per ottenere l’Ogre Suit. 
Successivamente, si prosegue di nuovo verso l’al¬ 
to, sulla rampa. Prima di aprire la porta, il posses¬ 
sore dell’Ogre Suit deve indossarla per par¬ 
lare col capitano Krom’Krush (5); levato di 
torno il comandante, si può raggiungere 
direttamente King Gordok (6) nel giro di 
qualche pulì, mantenendosi sulla destra e t 
facendo attenzione alle iene. " 

Ora viene il difficile: il re va affrontato 
tenendo in vita Cho’Rush thè 
Observer, e quindi un Druid, un 
Paladin o uno Shaman devono 
fare da off-tank, mentre il 
resto del party sommerge 
di colpi il boss principale 
Una volta ucciso que¬ 
st'ultimo NON 
devono esaminare 
subito i suoi drop, 
piuttosto, è 
meglio parlare 
con Mizzle thè 
Crafty, che 
dichiarerà 


Mol'Dar, la prima delle guardie. Per un risultato migliore, 
almeno nei primi giri a DM Nord, è meglio non attaccarla. 


ogni perso¬ 
naggio “Re 
degli Ogre". 

Solo a questo 
punto si possono esami¬ 
nare le spoglie di King 
Gordok e aprire la cassa 
per ottenere cinque oggetti 
blu, tra cui l’eccellente Rod of 
thè Ogre Magi, Staff davve¬ 
ro eccellente per i 
caster. 

Se nel frattempo un 
membro del party ha 
ottenuto la Gordok Shackle 
Key (drop casuale), è anche possibi¬ 
le tornare da Knot Thimblejack e liberarlo 
per avere degli oggetti aggiuntivi. 

Tutta la quest può essere completata anche senza diventare 
re, ma in quel caso si tramuta in una classica scorta, marcata- 
mente più difficile. 

Dopo essere diventati Re degli Ogre, si possono ottenere sva¬ 
riati buff parlando con le guardie e raggiungendo Stomper 
Kreeg (l’Ogre ubriaco nel primo cortile - 7), da cui si possono 
comprare le bevande alcoliche per ottenere i potenziamenti. 

Il primo giro è persino gratis! 


Gli Ogre sono dei pusillanimi: una volta 
ucciso King Gordok, non esiteranno a 
dichiarare re ogni membro del party. 


Kromkrush, il capitano ingannabile mediante 
l’utilizzo dell'Ogre Suit. 
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1- Sala dopo il ponte 

2- Kirtonos thè Herald 

3- Sala con tre uscite 

4- Rattlegore 

5- Salone del ponteggio e forziere 

6- Viewing room; Marduk e Vectus 

7- Ras Frostwhisper 

8- Balconata e accesso alla 17 

9- Instructor Malicia 

10- Doctor Theolen Krastinov 

11- Jandice Barov 
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13- The Ravenian 

14- Lady Illuda Barov 

15- Lord Alexei Barov 

16- Lorekeeper Polkelt 

17- Darkmaster Gandling (dopo 
l’eliminazione degli altri boss) 
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Exp, Scholomance Key 


Exp, Scholomance Key 


Exp. Quest The Last Barov 


Exp. Quest The Last Barov 
Quest Daw's Gambit (piu 
oggetto) 

Exp. Quest Krasbnov's Bag of 

Horrors 
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Exp, Quest Dreadsteed of Xoroth 


Quest Grimand's Finest Work 


Spectral Essence (oggetto per 
Quest Magistrate Marduke) 
Reputazione Argent Dawn (a 
volte. Healthy Dragon Scale per 
quest) 

DarTOwshae Strongguard o 
Warblade of Caer Darrow o 
Crown of Caer Darrow o 
Dartowspike 


NPC di consegna 


Apothecary Dithers (Tirtsfal 
Glades) 

Alchemist Arbington (Western 
Plaguelands) 

Weldon Barov (AKerac 
Mountams) 

Alexi Barov (Tlrisfai Glades) 
Betina Bigglezink (Eastern 
Plaguelands) 

Èva Sarkhoff (Western 
Plaguelands) 

Èva Sarkhoff (Western 
Plaguelands) 

Gorzeeki Wildeycs (Burning 
Steppes) 

Lord Grayson Shadowbreaker 
(Stormwtnd) 

Èva Sarkhoff (Western 
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Betma Bigglezink (Eastern 
Plaguelands) 
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60. Paladm, Quest The Divination 
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60 
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Apothecary Dithers (Tirtsfal 
Glades) 
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Weldon Barov (Alterac 
Mountams) 

Alexi Barov (Tìrisfal Glades) 
Betina Bigglezink (Eastern 
Plaguelands) 

Èva Sarkhoff (Western 
Plaguelands) 

Èva Sarkhoff (Western 
Plaguelands) 

Gorzeeki Wildeyes (Burning 
Steppes) 

Lord Grayson Shadowbreaker 
(Stormwtnd) 

Èva Sarkhoff (Western 
Plaguelands) 

Betina Bigglezink (Eastern 
Plaguelands) 


60 


60 


60 


60 
































S cholomance è un dungeon dalle dimensioni 
ridotte, ma dai grandi contenuti; il numero 
massimo di elementi con cui è possibile affrontar¬ 
lo è limitato a dieci, ma l’instance si può portare a 
termine anche in cinque, per completare diverse 
quest non Raid. L’importante è avere un Priest 
capace: Shackle Undead (immobilizza un non¬ 
morto) è una magia di fondamentale importanza a 
Scholomance. L’entrata del dungeon è al centro di 
una grande penisola nelle Western Plaguelands. 
Per accedervi è necessario un Rogue con 
Lockpicking superiore a 280 o la chiave per 
Scholomance. Per ottenere quest’ultima, l'Orda 
deve terminare la serie di quest che inizia a 
Tirsifal Glades, da High Executor Derrington, e 
finisce con la morte di Araj. Mentre l'Alleanza può 
accedere alle medesime missioni dal comandante 
Ashlam Valorfist, nelle Alterac Mountains. 

INGRESSO E RELIQUARIO 

L'ingresso coincide con un’unica strada che porta 
a un ballatoio. Qui il gruppo deve iniziare a pulla- 
re i mob della stanza successiva (1). Già da que¬ 
sto punto si possono notare due caratteristiche di 
Scholomance: il bassissimo tempo di respawn 
delle pattuglie (15 minuti circa) e l'abilità di usare 
Fear da parte di molti nemici. Stando sul ponte, 
quindi, si deve mandare il tank a pullare con 
calma pattuglie e gruppi di mob, poco per volta, 
fino a liberare il passaggio verso le scale sulla 
sinistra, o fino alla parete opposta all’ingresso nel 
caso si voglia raccogliere The Deed to 
Southshore (primo oggetto necessario per Barov 
Family Fortune). 

Nella camera seguente (2) si trovano alcuni grup¬ 
pi di mob e alcune pattuglie, ognuna composta da 
almeno un Dark Summoner e da due 
Necromancer. I Summoner vanno eliminati imme¬ 
diatamente, bloccando il resto degli umanoidi con 
Sap e/o Polymorph. Se non si possiede il Blood of 
Innocents, necessario per evocare Kirtonos thè 
Herald, è possibile pulire solo una parte della 
stanza e procedere, altrimenti si rende necessario 
eliminare tutti i mob presenti prima di usare il san¬ 
gue sull’altare e uccidere il miniboss Kirtonos. Lo 
scontro non ha nulla di particolare e fornisce il trin- 
ket Spectral Essence, con cui è possibile vedere i 
fantasmi appena fuori Scholomance. Tra questi 
saranno accessibili un vendor e un quest giver, 
Magistrate Marduke. 


La piazza che precede l'entrata di Scholomance, collocata 
al centro della grande penisola delle Western Plaguelands. 


A 


so guys. what's up? 
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RATTLEGORE E LA CHIAVE PER LA VIEWING ROOM 

Superata la stanza di Kirtonos, il gruppo sbuca in una sala 
con tre uscite (3), che va ripulita lentamente dai gruppi di mob 
e dalle patrol (sono presenti alcuni Spectral Tutors da blocca¬ 
re e lasciare per ultimi). Proseguendo verso sud si accede 
alla stanza successiva, ma prima è possibile recuperare il 
Deed of Tarren Mill nell'angolo destro. Questa posizione è 
eccellente per combattere i Plagued Drakeling della stanza 
adiacente, draghetti non Elite ma abbastanza coriacei, che 
attaccano a distanza e in gruppo. Ogni assembramento di 
Drakeling è capitanato da un umanoide Elite: rimanendo nel¬ 
l'angolo segnalato, si deve cercare di pullare un gruppo per 
volta con il tank, al fine di radunarlo sulla porta. Una buona 
dose d'incantesimi ad area e la minaccia di draghetti e 


Simpatico siparietto in una delle stanze dell’instance, 
ricchissime di gruppi di mob piuttosto vicini tra loro. 

ammaestratori può dirsi estinta. 

Pulita la sala dei Drakeling si può accedere alla scalinata che 
porta alla sala di Rattlegore (4). Prima di arrivare al boss, 
però, è necessario affrontare dei Risen Construct: questi mob 
sono davvero ostici e sono capaci di arrecare danni ingenti. 
Imparare a gestirli è importante per sconfiggere Rattlegore: 
infatti, il boss è circondato da una decina di questi alleati, atti- 
rabili singolarmente mediante arma a distanza. Tuttavia, il 
boss non è separabile da un ultimo Risen Construct: una 
volta pullati i due, sul Construct va immediatamente lanciato 
Shackle Undead, mentre il tank, curato a profusione, deve 
occuparsi di Rattlegore. Lo scontro con questo boss è assai 
indicativo: dal suo esito si può già capire se si è in compagnia 
di un party attento e preparato, e soprattutto se il Warrior è in 
grado di fare il suo mestiere. 
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Ras Frostwhisper: per completare la quest è 
necessario trasformarlo in essere umano, ma 
può essere ucciso anche in forma di Lich. 


J 


Vectus e Marduk sono due named neutrali e inoffensivi, 
a meno che non si possieda il Dawn's Gambit! 


Abbattuto Rattlegore e sedato anche il suo accompagnatore, 
si ottiene la chiave per la Viewing Room: l'oggetto va recupe¬ 
rato a ogni sessione di Scholomance e quindi è sufficiente 
farlo raccogliere da un personaggio qualsiasi. 

Ritornato nella stanza numero 3, il gruppo può proseguire 
verso est, scendendo le scalette che portano a un'altra stan¬ 
za (5). Al suo interno si trovano gruppi Elite e mob standard. 
Qui attenzione particolare va riservata ai Diseased Ghoul: 
quando muoiono, questi mostri lanciano una nuvola di veleno 
capace di colpire anche per 700 danni al secondo. Di conse¬ 
guenza, i Ghoul vanno sempre tenuti per ultimi, usando il soli¬ 
to Shackle Undead. Infine, una nota sulla gestione di questi 
pericolosi mob: se possibile, è sempre meglio lasciare che sia 


il solo Warrior a ingollare il DoT finale, facen¬ 
do in modo che tutto il party si allontani una 
volta che il Ghoul è stato ridotto a pochi punti 
ferita. 

Prima di aprire la porta della Viewing Room 
(6), si può notare che la stanza 5 si trova 
esattamente sotto il balcone all’inizio dell'in- 
stance: nel caso di morti di gruppo, è suffi¬ 
ciente saltare da sopra per evitare i 
respawn... 

SEI BOSS PER SEI STANZE 

Oltre la porta si raggiunge la Viewing Room 
(6), piena di mob neutrali. Due di questi sono 
miniboss: per poterli affrontare è necessario 
aver completato la quest Betina Bigglezink, 
disponibile daH’omonimo personaggio dopo 
aver concluso alcune missioni di Tinkee 
Steamboil a Burning Steppes. Se si possiede 
quindi il Dawn’s Gambit Box, lo si può usare 
per affrontare i due named e tutti gli altri mob, 
trasformati in scheletri non Elite. 
Proseguendo con il Raid principale si può 
andare a sud, pulire l'area successiva e rag¬ 
giungere Ras Frostwhisper (7). Il boss è 
opzionale, ma fornisce ottimi drop e va ucci¬ 
so per completare The Lich, Ras 
Frostwhisper, dopo averlo trasformato in 
essere umano grazie al Soulbound 
Keepsake ottenuto dalla quest precedente. 
Eliminare il Lich è piuttosto facile, basta fare 
attenzione ad alcune magie ad area. Vicino a 
Ras si trova anche la Deed to Brill. 

Steso Frostwhisper è possibile tornare alla 
Viewing Room e prendere il corridoio a est. 
Scesi di sotto ci si ritrova in una balconata 
sulla quale si affacciano tre stanze (8), e una 
scalinata che porta ad un piano inferiore 
dotato di altre tre aree (17). Ogni stanza con¬ 
tiene un boss e parecchi mob a sua difesa. 
Nonostante alcuni possano essere uccisi 
senza pullare tutto, è necessario eliminare 
ogni mob prima di sbarazzarsi di Lorekeeper 
Polkelt e far comparire Darkmaster Gandling, 
il boss finale di Scholomance. Nota: chi è 
interessato alle Skin of Shadow si ricordi di 
controllare i paraggi di ogni boss. 

Nella stanza 9 il party è atteso da Instructor 
Malicia: uccisi i mob nella sua stanza è pos¬ 
sibile attaccarla mentre è in compagnia di 
una guardia. L'accompagnatore può essere ogget¬ 
to di Sap, Polymorph o qualsiasi altro effetto, ma lo 
scontro è comunque semplice. 

Nella stanza 10 si trovano Krastinov e i suoi Diseased Ghoul, 
assieme ad alcuni scheletri immuni alla magia. Anche questo 
boss non crea molti problemi e prima di abbandonare la sua 
area è possibile controllare i due mucchi di carne per conclu¬ 
dere Doctor Theolen Krastinov, thè Butcher.Ora, andando 
dal qust giver, avrete accesso a Krastinov’s Bag of Horrors. 

LA PARENTESI DI JANDICE BAROV 

Per completare la Krastinov’s Bag of Horrors è necessario 
sistemare Jandice Barrow. La dolce signora si trova prenden¬ 
do l’ingresso a ovest dalla stanza 3 e seguendo il corridoio 
fino a raggiungere una sala al piano inferiore (11)... 
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Il Darkmaster di Scholomance: basta fare atten¬ 
zione al teleport e lo scontro diventa semplice. 


Prima di arrivare al boss, che attende in fondo, è 
necessario pulire l'area dai diversi mob che la 
popolano: vi sono diversi Ghoul, degli scheletri 
immuni alla magia (tranne Holy) e alcuni zombie. 
I Ghoul devono essere sempre oggetto di Shackle 
Undead, mentre il gruppo si concentra sull'elimi¬ 
nazione degli altri mob. Per arrivare a Jandice si 
può seguire il muro di destra per evitare qualche 
scontro, ma va fatta molta attenzione all'aggro. 
Pullata Jandice dalla loggia, l'unica abilità del 
boss capace di dare qualche fastidio è un’illusio¬ 
ne che le permette di creare copie di sé, elimina¬ 
bili con un semplice colpo. Morta Jandice, il party 
si ritrova con l’oggetto necessario per completare 
Krastinov’s Bag of Horrors e buoni oggetti; infi¬ 
ne, chi è interessato alla Skin of Shadow può cer¬ 
care la loggia del boss per verificare se l’oggetto 
è apparso. 

Prima di concludere con quest’area e tornare al 
piano superiore, il gruppo può tirare una torcia 
(12) che apre un piccolo cancello al piano di sopra 
(5), oltre al quale si trova un forziere con un paio 
di piccole ricompense. 


GLI ULTIMI BOSS 

Tornati alla Viewing Room, da qui si passa alla balconata, e 
poi al piano inferiore, dove si trovano The Ravenian (13) e 
Lady Illuda Barov (14), una maga che ama Charm e Fear. 
Pulite le camere dei due boss gli scontri si rivelano assai 
banali. 

L’ultima stanza del piano inferiore contiene Lord Alexei Barov 
(15). Per raggiungerlo è necessario pullare tutti i mob a guar¬ 
dia della sua tomba (se arrivano in più d’uno basta usare il 
solito Shackle), fino a lasciare il boss e due lacchè indivisibi¬ 
li. Lo scontro con Barov è leggermente più complicato dei pre¬ 
cedenti: una guardia va bloccata con Shackle, il main tank va 
assegnato a Barov e una classe di supporto deve prendersi 
cura del secondo tirapiedi. Il Warrior ha il compito di tenere 
Alexei lontano dal gruppo, a causa di un’aura che danneggia 
i personaggi vicino al boss. Chi può ‘‘dispellare’’ (togliere 
speli) si tenga pronto, perché talvolta Barov lancia una male¬ 
dizione che diminuisce l’efficacia delle cure. 

Prima di lasciare la stanza di Barov è possibile recuperare 
Deed to Caer Darrow e completare così la relativa quest. Non 
rimane che pulire l’ultima stanza del piano superiore (16)! 
Dopo aver avuto la meglio sugli zombie presenti (con magie 
ad area, ma attenzione alle esplosioni!) si può affrontare 
Lorekeeper Polkelt, altro facile incontro. 


DARKMASTER GANDLING 

Gandling appare nell’atrio del piano inferiore (17) alla morte 
del Lorekeeper e degli altri cinque boss. 

Più che per gli attacchi melee, Gandling può risultare fastidio¬ 
so per una magia che teletrasporta a caso un membro del 
gruppo in una delle sei stanze (da cui la necessità di ripulirle 
per intero): quando questo accade, il personaggio colpito si 
ritrova di fronte a due o tre guardie Elite di livello 60. Prima di 
disperarsi, è sufficiente provare ad attaccare questi mob per 
scoprire che in realtà si tratta di soggetti quasi innocui: chi si 
ritrova in una delle stanze deve dunque uccidere queste pic¬ 
cole minacce e precipitarsi di nuovo dai compagni, special- 
mente se appartiene a una delle classi di supporto. Con il giu¬ 
sto tempismo e un po’ di attenzione, anche Gandling si rivela 
un avversario piuttosto semplice, che lascia come unica pre¬ 
occupazione la spartizione del suo ricco bottino. 


Ecco cosa succede quando Gandling spedisce 
un personaggio in una delle stanze laterali: basta eli¬ 
minare i due mob e tornare a combattere. 
































Quest 

Requisiti minimi 

<q 

Fazione 

Ricompensa 

NPC di (urlcn/i 

Aurius'Reckoning 

57, Quest Tha Medallion of Falth 

60 

Entrambe 

Win of thè Martyr. Blood of thè 
Martyr 

Aurius (Stratholme) 

Above and Beyond 

58, Ouest The Truth Comes Crashing 
Down 

62 

Entrambe 

Exp. Quest Lord Maxwell 

Tyrosus 

Duke Nicholas ZverenhofT 
(Eastam Plagualands) 

Corrupbon (Black smtth) 

54, Profession Blacksmrth 

61 

Entrambe 

Plans Blazlng Rapler 

Serti Scourgebane 
(Wmtersprmg) 

Houses of thè Holy 

65 

61 

Entrambe 

G Heal Poi. G Mana Pot Crown 
of thè Penttent o Band of tha 
Penitent 

Leonid Barthalomew thè 

Ravered (Eastarn Plagualands) 

Menethil’s Giti 

60. Quest The Dying. Ras 

Frostwhisper 

62 

Entrambe 

Exp, Quest Soulbound 

Keepsake 

Leonid Barthalomew thè 

Ravered (Eastem Plaguelands) 

Of Love and Family 

53. Quest Of Lost Honor 

60 

Entrambe 

Exp. Quest Find Myranda 

Tirton Fordring (Western 
Plaguelands) 

Ramstein 

Quest Duskwing, Oh How 1 Hata 

Thee. 

62 

Orda 

Royal Seal Of Alexis o Elemental 
Cirde 

Nathanos Bfcghtcaliar (Eastem 
Plaguelands) 

The Active A geni 

58. Quest Tha Flash Ooes Not Lia 

61 

Entrambe 

Seal of thè Dawn o Rune of thè 
Dawn 

Betina Bigglezink (Eastem 
Plaguelands) 

The Archivisi 

55 

61 

Entrambe 

Si pud uccidere Balnazzar e 
riceverne la testa per The Truth 
Comes Crashing Down 

Duke Nicholas ZverenhofT 
(Eastem Plaguelands) 

The Great Fras Siabi 

55 

61 

Entrambe 

Smoke/s Llghter 

Smokey LaRue (Eastarn 
Plaguelands) 

The Flash Doas Not Lia 

55 

61 

Entrambe 

Quest The Active Agent 

Betina Bigglezink (Eastem 
Plaguelands) 

The Medalllon of Feriti 

57. Tha MedsMion of Fadh (oggetto) 

60 

Entrambe 

Quest Aurius* Reckoning 

Medallion of Faith (oggetto) 

The Restless Souls 

55 

61 

Entrambe 

Testament of Hope 

Egan (Eastern Plaguelands) 

The Truth Comes Crashing 
Down 

68, Quest The Archivist 

62 

Entrambe 

Quest Above And Beyond 

Head Of Balnazzar (oggetto) 


NPC di consegna 

Aurius (Stratholme) 

Duke Nicholas Zverenhoff 
(Eastem Plaguelands) 

Serri Scourgebane 
(Wmterspnng) 

Leonid Barthalomew thè 
Revarad (Eastam Plaguelands) 


Tirion Fordring (Western 
Plagualands) 

Nathanos Blightcallar (Eastarn 
Plagualands) 

Betma Brgglezmk (Eastarn 
Plagualands) 

Duke Nicholas Zverenhoff 
(Eastam Plagualands) 

Smokay LaRue (Eastam 
Plagualands) 

Satina B*ggiezmk (Eastarn 
Plagualands) 

Aurius (Stratholme) 

Egan (Eastam Plaguelands) 
Duke Nicholas ZverenhofT 
(Eastam Plagualands) 


LEGENDA 

1- Fras Siabi; Postbox e 
Stratholme Courier 

2- Postbox di King's Squake 

3- Postbox di Crusaders' Square; 
Hearthsinger Forresten (Rare) 

4- Postbox di Market Row 

5- Postbox di Festival Lane 

6- Postbox di Elders' Square; 
Magistrate Barthilas; Aurius 

7- Portale per il bastione Scarlet; 
Timmy tne Cruel (Rare) 

8- Malor thè Zealous 

9- Grata della Scarlet Key 

10- Cannon Master Willey 

11- The Archivist Galford 

12- Dathrohan/Balnazzar 

13- Incrocio; Stonespine (Rare) 

14- Portone e Magistrate Barthilas 

15- Ziggurat e Baroness Anastari 

16- Ziggurat e Nerub'enkan 

17- Ziggurat e Maleki thè Pallid 

3 # 

18- Baron Rivendare 























































S tratholme può essere considerata una delle instance più 
remunerative in termini di ricompense, oppure il dungeon 
più impegnativo per un party di soli cinque elementi. Tutto 
dipende da come si vuole interpretarlo, e da quali quest e sfide 
si intende affrontare (alcune non possono essere risolte da un 
Raid, ma richiedono il semplice party). 

Stratholme ha due ingressi differenti, uno principale ed uno 
secondario. Entrambi si trovano nella zona nord delle Eastern 
Plaguelands: l’entrata principale è indicata sulla mappa della 
regione, oltre il grosso ponte, mentre quella secondaria si 
trova poco a est dell’inizio dell'area denominata Plaguewood. 
Per accedere all'ingresso secondario serve la Key to thè City, 
reperibile dentro Stratholme, o un Rogue con Lockpicking a 
300. Prima di entrare, è bene procurarsi almeno una Scarlet 
Key: si trova nella libreria dello Scarlet Monastery e servirà per 
accedere agli appartamenti dell’Archivist e Balnazzar (ma 
anche qui un Rogue all’altezza può risolvere tutto). 

FRAS SIABI E IL POSTMASTER 

Iniziando dall'ingresso principale dell'instance, si trovano fin 
da subito alcuni gruppi di Elite da spazzare con diletto. 
Facendo attenzione ai pulì, i gruppi che arrivano sono compo¬ 
sti da due o al massimo tre nemici, inoltre, si ricorda che a 
Stratholme moltissimi mob sono umanoidi, e quindi possono 
essere oggetto di Sap, Polymorph e altre amenità. Quando si 
è di fronte a dei non-morti, vale invece il discorso di 
Scholomance: Shackle del Priest e botte da orbi sui compagni 
del bersaglio. 

Dopo le prime scaramucce, continuando a proseguire verso 
nord si incontra il primo dei tanti Ghostly Citizen sparsi per 
Stratholme, utili per The Restless Souls. Su di loro va usato 
l'Egan’s Blaster, per liberare le relative anime e completare la 
quest. La spedizione può quindi procedere serenamente, fatta 
eccezione per gli Eye of Naxxramas: questi mob appaiono 
aH’improwiso e possono evocare due Gargoyle Elite, anche 
nel bel mezzo di altri pulì, e vanno quindi eliminati in fretta. 
Arrivato al primo incrocio, il party si deve dirigere a sinistra (a 
destra c’è l’area dei non-morti e di Rivendare, raggiungibile 
solamente con la Key to thè City) e proseguire fino ad un altro 
incrocio. Qui l’area va pulita con molta attenzione, cercando di 
pullare in solitaria le Abomination presenti, specialmente se si 
ha l’intenzione di attivare The Great Fras Siabi 
(1). Per riuscire in questa quest è necessario prò- U 
seguire verso il corridoio a sud e trovare una " 
cassa chiamata Fras Siabi Tobacco; una volta 
aperta, comparirà Fras Siabi in persona, che dovrà 
essere affrontato. Lo scontro non è particolarmen¬ 
te difficile, almeno se la zona è stata ripulita, Fras 
Siabi, infatti, chiama a raccolta tutti i mob nelle 
vicinanze. 

Sistemato Siabi, si prosegue verso l’incrocio pren¬ 
dendo l’altra strada. Prima di farlo, però, si può 
tentare la fortuna con il Postmaster per ottenere 
parti della sua armatura. Per iniziare questa impre¬ 
sa si deve eliminare lo Stratholme Courier e recu¬ 
perare da lui tre chiavi. Queste ultime aprono tre 
delle sei cassette postali disseminate per 
Stratholme: una si trova a fianco del Courier stes¬ 
so (1), mentre le altre sono sparse un po' ovunque, 
ovvero nei punti 2, 3, 4, 5, e 6. Ogni volta che si 
raggiunge una cassetta, questa può essere aperta 
con la chiave corretta per far apparire tre Undead 
Postman (Elite). Uccisi i mob è possibile raccoglie¬ 
re il contenuto della cassetta, almeno fino alla 
terza (3), presso la quale, oltre ai tre non-morti, 



appare anche Postmaster Malown. Lo scontro è semplice: 
basta bloccare il Postmaster, eliminare i tre compari e infine 
dedicarsi al miniboss. Ucciso il nemico, si può raccogliere un 
pezzo del set che porta il suo nome, o magari i Magister Boot. 

ANCORA SCARLET SIDE 

L'obiettivo seguente è l’avamposto degli Scarlet. Per arrivarci 
si deve proseguire a nord, fino a raggiungere un grosso porto¬ 
ne che presto si rivela una trappola: entrato un personaggio, 
questi si ritroverà bloccato assieme a decine di topi. Conviene 
quindi organizzare i membri del gruppo e far entrare tutti nello 
stesso momento, per poi spazzare i ratti in allegria. 

Ancora a nord e, al successivo incrocio (occhio alle 
Abomination), si gira a sinistra per raggiungere il bastione. Gli 
Scarlet all’ingresso vanno tutti eliminati, fino ad aprire la stra¬ 
da verso l'entrata vera e propria (7). Dischiusa la porta con la 
Scarlet Key (o dopo averla forzata con un Rogue), si prosegue 
nel corridoio facendo molta attenzione ai pulì: da qui in avanti 
la zona è ricca di pattuglie veloci e insidiose, gruppi di 



I viali di Stratholme. Imparare a districarsi sia nel 
bastione Scarlet che nelle strade della cittadella non¬ 
morta è fondamentale. 



I corridoi aH'interno del fortino. In fondo a ognuno di essi 
può apparire aH'improwiso un gruppo di zelanti Scarlet. 
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Il demone Balnazzar, vero volto di Grand Crusader Dathrohan, 
comparirà quando lo Scarlet viene ridotto a circa metà vita. 


I pulì per i non-morti sono controllabili in più 
modi: Shackle Undead è fondamentale, ma spesso è 
possibile utilizzare anche Polymorph e Sap. 

Conjuror (che evocano pet) e Guardsmen che possono sca¬ 
gliare lontano i personaggi (è sempre meglio stare contro il 
muro, per evitare di aggrare). Inoltre, alla fine di ogni corrido¬ 
io, il party deve subire le imboscate di altri Scarlet... Per evita¬ 
re complicazioni, è necessario pullare l'ultimo gruppo di ogni 
corridoio lontano dal muro opposto all’ingresso. 

Alla fine di quest’area, in una stanza sulla sinistra (8), si trova¬ 
no Malor thè Zealous e un paio di guardie personali. 
Bloccando il boss coi soliti mezzi, si devono uccidere le guar¬ 
die e poi Malor in persona. 

Nella stanza del boss c'è anche un baule: al suo interno il 
Medallion of Faith, che dev’essere consegnato ad Aurius nel¬ 
l’altra sezione di Stratholme. Con questo medaglione si avrà 
l’aiuto del suddetto durante lo scontro finale con Baron 
Rivendare, e la possibilità di scegliere tra due ricompense 
notevoli per tutti i membri del party (o del Raid). Attenzione, 
però: se Rivendare avrà la meglio, per parlare con Aurius sarà 


ARCHIVISTA E BALNAZZAR 

Tornando nel corridoio principale si può vedere un’altra porta 
da aprire (occhio alla pattuglia, potrebbe attendervi subito die¬ 
tro). In fondo al corridoio ci sono due sale: a sinistra si può 
affrontare The Archivist Galford (11), mentre a destra siede 
Grand Crusader Dathrohan, per gli amici Balnazzar. 
Occupiamoci prima dell’Archivista (anche perché senza la sua 
morte non si può raccogliere la testa di Balnazzar, necessaria 
per la quest). All'Interno della stanza, il boss se la spassa con 
alcuni tirapiedi. A differenza di altri 
scontri simili, dove solitamente si 
abbattono prima le guardie, con 
The Archivist è invece consiglia¬ 
bile dedicarsi subito al boss stes¬ 
so, perché essendo un caster fa 
decisamente troppi danni per 
lasciarlo in piedi a lungo. Gli 
incantesimi AoE dell’Archivista 
fanno parecchio male (meglio stare 
alla larga se non si è tank o una 
classe melee), in più, il boss 
lancia un incantesimo in 
grado d’incapacitare per 
qualche secondo il suo ber¬ 
saglio, con tanto di danno 
DoT. Per contrastare l'abilità è 
meglio tener sempre pronto un 
incantesimo di Dispel. 

Vinta la battaglia è necessa¬ 
rio cliccare sull'archivio per 
bruciarlo e completare così 
The Archivist, poi cercare 
nell’angolo il dipinto per Of 
Love and Family. 

Risolte le incomprensioni 
con l'Archivista, nella sala 
successiva il party è atteso 
da Dathrohan (12). Lo 
scontro sembra inizialmen- 
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necessario resettare l’instance e ricominciare il 
processo. 

Torniamo quindi agli Scarlet e all’ultimo corri¬ 
doio, che ospita una grata (9). Aprendola con 
la Scarlet Key si può raggiungere Cannon 
Master Willey(IO), un miniboss facoltativo ma 
dai drop succulenti, specialmente per i Rogue. 
Oltre la grata aspettano alcuni gruppi assortiti 
(attenzione a curatori e paladini), con qualche 
pattuglia sempre pronta a fare una sortita. 
Tutto sommato, l’area non riserva grosse sor¬ 
prese e si arriva piuttosto in fretta a Willey, che 
attende il party assieme a due cannoni. 

Iniziato lo scontro, nella stanza appaiono dei 
fucilieri: per eliminarli, si possono usare diretta- 
mente i due cannoni, operazione che va 
demandata a un solo giocatore. Quest'ultimo 
deve recuperare le munizioni da terra e quindi 
usarle cliccando sul cannone stesso. Il nume¬ 
ro di colpi è limitato, quindi è necessario evita¬ 
re di sprecarli. A parte questo diversivo (che se 
usato in maniera corretta può eliminare tutti gli 
alleati del boss), lo scontro con Willey è del 
tutto lineare. 
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LE ZIGGURAT 

Sia che si entri dal cancello secondario, sia che 
si arrivi dalla zona principale dopo aver ottenu¬ 
to la chiave, ci si dovrà dirigere a nord. Nel 
primo caso, Magistrate Barthilas non si farà 
vivo e lo si troverà più avanti. Eliminati i gruppi 
di scheletri (bisogna puntare sempre sugli Elite 
prima degli altri), è necessario aprire un paio di 
porte fino a raggiungere un’area molto interes¬ 
sante (13), contenente tre ziggurat. In fondo a 
quest'area si trova un portone (14) che permet¬ 
te di raggiungere la dimora del Barone. Per 
aprire il portone, si devono distruggere i tre cri¬ 
stalli all'interno delle ziggurat (15, 16, 17), ma 
ognuno di questi è guardato a vista da un boss. 
Prima di iniziare con l’abbattimento, è necessa¬ 
rio eliminare i gruppi di mob presenti nei corri¬ 
doi che collegano i tre luoghi. Tra di essi vi 
sono Gargoyle (alcuni in pattuglie), Banshee, 
dei simpatici aracnidi, nonché qualche Ghoul. 
Si deve quindi pullare con criterio e isolare i 
mob il più possibile. Shackle a ripetizione e 
occhio ai Fear ad area dei Gargoyle (se si è 
dell’Orda, gli Shaman devono utilizzare i 
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Baroness Anastari: il suo attacco più fastidioso è Charm, col 
quale si impossessa del corpo di un personaggio del party. 


AURIUS, LA CHIAVE E L’INGRESSO SECONDARIO 

Se si è riusciti a completare il lato Scarlet senza difficoltà, 
l'area dei non-morti e di Baron Rivendare non saranno un pro¬ 
blema. Prima di dirigersi da questa parte, però, serve ancora 
una cosa: la Key to thè City, chiave che apre i portoni della 
zona in questione e che consente di entrare a Stratholme dal¬ 
l’ingresso secondario (di fatto, una scorciatoia per questa 
parte dell’instance). 

Per ottenere la chiave si deve cercare Magistrate Barthilas, un 
boss che di solito si trova vicino ad una delle buche delle let¬ 
tere del Postmaster, per giunta vicino all'ingresso secondario 
dell'instance (6). Per arrivare a Barthilas dall'entrata principa¬ 
le, è necessario raggiungere il bastione degli Scarlet e prose¬ 
guire verso destra. Dopo un paio di trappole (topi, come già 
segnalato), si giunge al punto indicato per affrontare Barthilas. 
Lo scontro è semplice: basta fare attenzione agli “Home Run" 
che scagliano lontano il tank e le classi melee. 

Abbattuto il “maggiordomo" di Rivendare, un personaggio (e 
solo uno) può raccogliere la Key to thè City... solitamente, il 
party rolla per determinare chi debba essere il prescelto. 

Nelle vicinanze di Barthilas c'è anche una casetta di legno, 
aH’interno si trova Aurius, l’NPC a cui consegnare il Medallion 
of Faith della relativa quest. 


Stratholme è un’instance gigantesca. Spesso, 
per questioni di tempo, i Raid si concentrano sola¬ 
mente su una delle due parti. 
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te una passeggiata, ma c'è sempre tempo per ricredersi, visto 
che quando il boss si trova a circa metà dei suoi punti ferita, si 
trasforma nel demone Balnazzar! Il nemico ha delle abilità 
fastidiose, tra cui Charm e Fear; inoltre, è meglio combatterlo 
in fondo alla sua stanza, visto che dopo la mutazione i corridoi 
della fortezza iniziano a popolarsi di non-morti. 

Ucciso anche Balnazzar e distribuiti i pasciuti drop, è neces¬ 
sario raccogliere la testa del demone per ottenere la quest 
The Truth Comes Crashing Down. Peccato che per racco¬ 
gliere la testa si deve aver già ucciso The Archivist e riconse¬ 
gnato la relativa quest... Ciò significa che almeno due viaggi 
in questa parte del dungeon sono assicurati, purtroppo. 
Eliminando i gruppi di non-morti che infestano i corridoi, si può 
uscire nuovamente allo spiazzo del bastione (7), laddove 
potrete controllare la presenza di Tìmmy thè Cruel, miniboss 
raro che droppa qualche blu di relativo interesse. 
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r Tremor Totem). Ulteriore cautela va usata con gli 
Eye of Naxxramas, che amano saltar fuori anche 
in questo lato di Stratholme. 

Tra i mob presenti in quest’area, va sicuramente 
menzionato Stonespine, un rare spawn capace di 
regalare un eccellente mantello per Rogue, 
Warrior e Hunter, anche se è difficile incontrarlo. 
Per cimentarsi con le ziggurat si può proseguire 
nell’ordine preferito, ma è meglio iniziare seguen¬ 
do il muro di destra per affrontare subito la 

Ì Baronessa Anastari (15). Nei passaggi si trovano 
anche le casse che contengono l’acqua benedet¬ 
ta necessaria per completare Houses of thè 
Holy. Attenzione, però: a volte, al posto degli 
oggetti, le casse contengono altre sorprese... 
Prima di arrivare dalla Baronessa si deve pulire 
bene l’area, specialmente dal gruppo alla destra 
del palazzo (Sap, Polymorph e Shackle Undead 
possono essere tutti utilizzati su questi mob). 
A Sempre vicino al muro di destra si trovano poi i 
f piani per specializzarsi in Swordsmithing: un 
Blacksmith può raccoglierli dal baule e farsi aiuta¬ 
re nell’affrontare l’Elite 60 che salterà fuori. 

Una volta abbattuto il gruppone, raccolti i piani e ripu¬ 
lita la zona dalle pattuglie, si può iniziare la battaglia. 
Anastari lancia Charm, Fear e Silence, è quindi facile che 
s’impossessi di un personaggio a caso del gruppo, negando il 
controllo al proprietario e iniziando ad attaccare i suoi compa¬ 
gni. Per far uscire la Baronessa dal corpo del poveretto è 
necessario picchiare il posseduto fino a portare la sua energia 
a un terzo, facendo attenzione a non usare magie o colpi trop¬ 
po forti per non ucciderlo. Appena liberato un personaggio, la 
signora lancia subito un Silence ad area, i curatori devono 
quindi allontanarsi, mentre il gruppo si getta sul boss. 

Uccisa la Baronessa, basta mandare un tank nella ziggurat 
per aggrare tutti gli accoliti all’interno e portarli fuori, dove ver¬ 
ranno sistemati dal gruppo e da magie AoE. Il primo cristallo 
se ne va cosi in frantumi. Se si possiede The Active Agent, si 
può setacciare l'interno della ziggurat per trovare i quest item 
che servono. 


Nelle casse dei vialetti c'è dell'acqua santa, utile sia in corrv 
battimento che per una quest piuttosto importante. 


Per accedere al Barone è necessario disattivare 
tutti i cristalli custoditi aH'interno di tre ziggurat. 


Nerub'enkan, boss aracnide a guardia della 
seconda piramide. Uno scontro lineare... 
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NERUB’ENKAN E MALEKI THE PALLID 

Il secondo boss da affrontare è Nerub’enkan (16): un combat¬ 
timento semplice e senza alcuna problematica, salvo qualche 
aracnide evocato in più. Ucciso Nerub’enkan, si procede a 
uccidere gli accoliti e a cercare gli eventuali oggetti per The 
Active Agent. 

Si passa quindi a Maleki The Pallid (17), l’ultimo boss prima di 
Barthilas, Ramstein e il Barone. Pullando gli umanoidi davan¬ 
ti a lui, lo si può affrontare da solo e, fatta eccezione per qual¬ 
che Curse, lo scontro è linearissimo. Al solito, ucciso il boss si 
devono pullare gli accoliti all'Interno e cercate i documenti. 
Ora la porta per Rivendare è aperta. Nel caso si sia arrivati a 
Stratholme dall’entrata secondaria, il party si deve muovere 
verso di essa e picchiare brutalmente Barthilas (14). 

RAMSTEIN E IL BARONE 

Prima di superare il portone della tana del Barone è necessa¬ 
rio curarsi, entrati nella grata, infatti, questa si chiuderà alle 
spalle del party, per cui è importante assicurarsi che tutti siano 
aH’interno e pronti per il combattimento. 

L’area davanti all’edificio del Barone è pattugliata da una 
miriade di Bile Spewer e Venom Belcher, mob piuttosto coria¬ 
cei che possono però essere affrontati anche a due a due da 
un party di dieci personaggi. 

Distrutto l’ultimo di questi mostracci, a salutare il party arriva 
un’ondata di scheletrini, da disintegrare con attacchi ad area 
(i Mage siano vigili). 

Fatto questo, il gruppo si deve preparare per Ramstein, boss 
utile per la relativa quest dell’Orda, e portatore sano di buoni 
drop. Il problema di questa fase non è tanto il ciccione, quan¬ 
to i cinque Elite 60 che sbucano alla sua morte, dopo una bre¬ 
vissima pausa. I cinque sono lenti, quindi c’è un po' di tempo 
per recuperare le forze, assegnare il tank a due di loro e but¬ 
tarsi nella mischia. Finito il tafferuglio e controllati i cadaveri, 
ci si deve ricordare di raccogliere la testa di Ramstein, per poi 
scendere finalmente a visitare il Barone: lo scontro più diffici¬ 
le in assoluto per un party di cinque persone, e comunque 
una discreta sfida anche per un Raid da dieci. 

La chiave per avere la meglio sul Barone è la velocità: appe¬ 
na entrati nella sua sala, ci si deve posizionare in uno degli 
angoli ai lati (18), il suo raggio di aggro è infatti piuttosto limi¬ 
tato e non c’è pericolo alcuno. Il boss possiede un'aura capa¬ 
ce di infliggere diversi danni a chi gli sta vicino, pertanto solo 
il tank e le classi melee devono essere a contatto con lui, gli 
altri membri del gruppo, invece, si stabiliranno lontano, ma al 
tempo stesso nel raggio d’azione delle cure. Ma dicevamo 
delfimportanza della velocità. Il motivo è semplice: ogni 15 
secondi circa, il boss evoca sei scheletri piuttosto deboli, cosa 
poco preoccupante, se il Barone, dopo 10 secondi, non lan¬ 
ciasse Death Pact, abilità che gli consente di riguadagnare 
moltissimi punti vita per ogni scheletro rimasto vivo... 

Appena evocati gli scheletri si dirigono sul tank, ma alla prima 
cura il loro bersaglio diventa l'healer. Per questo, chi ha a 
disposizione magie AoE deve spazzare tutti gli scocciatori il 
più in fretta possibile. Come si è accennato in precedenza, 
durante lo scontro con il Barone c’è anche la possibilità di 
ottenere un piccolo aiuto: se il Medallion of Faith è stato con¬ 
segnato ad Aurius, questi giungerà ad aiutare il gruppo con 
una cura collettiva. 

Ammazzato il Barone e distribuiti i suoi golosissimi drop, è 
possibile parlare con il “salvatore” e ottenere la sua eccellen¬ 
te ricompensa. Prima di salutare Stratholme e godersi i risul¬ 
tati della spedizione, non ci si deve dimenticare di raccogliere 
la testa del Barone per concludere anche Above And 
Beyond. 



Bile Spewer e Venom Belcher, ultimi mob "bana¬ 
li" prima di affrontare Ramstein, le guardie del 
Barone e il capobanda stesso. 



La sala del Barone. L’angolo prescelto dal grup¬ 
po è il punto ideale per lanciare buff e resistenze, 
dato che l'aggro del nemico è limitato. 



Il Barone merita un primo piano, dopotutto ucci¬ 
derlo in un party da cinque è una delle missioni più 
ardue di World of Warcraft! 
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La catena al centro di Blackrock Mountain. 

Occhio a Orda e Alleanza, è un posto molto 
frequentato: tutti vogliono passare! 

T ra i dungeon di alto livello, Blackrock Depths (BRD per 
gli amici) ha molti motivi per distinguersi: la zona al cen¬ 
tro di Blackrock Mountain è infatti uno dei dungeon più grossi 
e complessi di tutta Azeroth, infarcito di quest, boss ed eventi 
distribuiti su vari percorsi. Non sarà quindi difficile passare per 
questi ambienti anche più di tre o quattro volte se si vorranno 
completare tutte le sfide presenti e, quando anche capiterà di 
aver visto tutto, ci si deve sempre ricordare che dentro BRD si 
trova l’ingresso di Molten Core, con relativa quest di accetta¬ 
zione. 

Prima di entrare a BRD ci sono un paio di cose da fare, ad 
esempio trovare l'ingresso: infatti, uno dei problemi che deve 
affrontare chi non è mai stato nella zona è proprio quello di 
raggiungere il centro del lago di fuoco aH’interno di Blackrock... 
Sia che si arrivi dalle Burning Steppes che da Searing Gorge, 
è necessario costeggiare il lato sinistro fino a salire su una 
grossa catena. Una volta sopra di essa, ci si deve avviare 
verso il pilastro al centro (1); a quel punto, l’unica strada pos¬ 
sibile è quella di entrare all'interno e percorrere un paio di 
stanze. In una di queste si trova Franclorn Forgewright, lo spi¬ 
rito di un nano che può essere raggiunto e visto solo in ghost 
form (quindi da morti): per attivare la sua quest, Dark Iron 
Legacy, è sufficiente lanciarsi nella lava nei dintorni, o trova¬ 
re qualche nemico di fazione che faccia il suo dovere. Dalla 
stanza di Forgewright è quindi necessario prendere una 
seconda catena collocata più in basso, la quale porta alla zona 
delle miniere. L’ingresso di BRD è in fondo al corridoio e basta 
costeggiare il lato sinistro della stanza per raggiungerlo (2). 
Prima di entrare ci saranno alcuni nani (da uccidere per la 
prima parte di Kill On sight: Dark Iron Dwarves) e 
Overmaster Pyron, un elementale del fuoco che va eliminato 
per ottenere la quest di Lord Incendius (Incendius! per 
l'Alleanza, Disharmony Of Fire per l’Orda). Fatto tutto ciò, via 
libera: si può finalmente entrare nell’instance! 

LE PRIGIONI 

La zona delle prigioni si trova subito nella prima grande sala di 
BRD (3), ed è fondamentale per raggiungere alcuni NPC che 
forniranno alcune importanti quest. Per poter aprire le celle e 
parlare con loro è necessario un Rogue sufficientemente abile 
in Lockpicking, o in alternativa uccidere High Interrogator 


La missione di Marshall Windsor è fondamentale 
per gli Alleati, visto che è parte delle quest per 
raggiungere la mitica Onyxia. 


Gerstahn per ottenere la chiave (il named si trova al centro 
dell'area). Aperte le celle, l'Orda deve parlare con 
Commander Gor’Shak (è necessario aver attivato la quest 
relativa): inizia così una classica missione di salvataggio (deci¬ 
samente più tosta di quanto potrebbe sembrare dal livello), 
affollata da svariate ondate di mob anche Elite, ed è necessa¬ 
rio mantenere la concentrazione su un solo target per volta, a 
meno che Gor’Shak non sia in difficoltà. Questa missione si 
chiama What is Going On, e al termine si può ottenere la 
quest The Royal Resque, ricevuta da Thrall (il Warchief a 
Orgrimmar). Se si è membri dell'Alleanza è invece necessario 
parlare con Kharan Mighthammer e Marshal Windsor (biso¬ 
gna avere attive le due quest Elite che portano lo stesso 
nome), per ottenere The Bearer of Bad News nel primo caso 
e Abandoned Hope nel secondo. Mentre la prima quest è 
solo una riconsegna, la seconda sblocca un filone: per com¬ 
pletarla, è necessario parlare con Marshall Maxwell e trovare 
un drop ammazzando svariati mob, tutti all’interno di BRD 
(nome dell’oggetto e della quest: A crumpled up note). 
Riportata la nota (e ottenuta A Shred of Hope) ci si può 
cimentare con Jail Break, una “escort mission" molto più sem¬ 
plice di quella vista per l’Orda. Tornati da Maxwell, si prosegue 
quindi con Stormwind Rendezvous e le seguenti quest, lega¬ 
te per l’appunto a Stormwind e a Onyxia (!). 
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Il Ring of Law culmina in un miniboss, di scarsa 
importanza e non indispensabile per proseguire. 


Bael'Gar, uno dei tanti boss presenti in BRD: da 
lui si otterranno drop e la soluzione di una quest. 


Il grosso meccanismo da sbloccare con la 
Shadowforge Key, da attivare per raggiungere le 
zone più interessanti di BRD. 


RING OF LAW E SHADOWFORGE KEY 

L'area successiva è il Ring Of Law (4), accessibile dalla prima 
sala di BRD. Appena entrati in questa stanza ha inizio una 
sequenza, durante la quale si presentano tre ondate di mob 
casuali (pipistrelli, ragni e altro) di difficoltà crescente: si con¬ 
siglia una buona preparazione, perché specialmente gli ultimi 
sono pressoché impossibili senza un gruppo completo e abile 
al punto giusto (anche se un party di 60 non è comunque 
necessario). Completata la sequenza e sconfitti i nemici si 
apriranno due porte, quella da cui si è arrivati e un cunicolo a 
ovest. Si imbocchi quest'ultimo per salire in una stanza utile in 
seguito (10). Una volta eliminato un piccolo gruppo di nemici 
si devono quindi salire le scale per trovarsi sugli spalti dell'are¬ 
na e percorrere così al loggione fino al lato opposto. Qui è 
necessario pulire tutto facendo molta attenzione ai vari pulì (i 
gruppi di mob sono molto vicini tra loro): una volta portato a 
termine il lavoro, si può raggiungere la Vault (5). Qui, se si 
hanno a disposizione 12 Relic Coffer Key (drop casuale di tutti 
i nani di BRD) e la quest The Hearth of thè Mountain, si pos¬ 
sono aprire tutte le casse presenti nella stanza. Aprendo 
anche l'ultima compariranno un golem e un nano (Watchman 
Doomgrip, Ivi 50-55 Elite): una volta abbattuti i mob, dall’ulti¬ 
ma chest va raccolto il quest item Hearth Of The Mountain. A 
questo punto si deve imboccare l’unica strada per raggiunge¬ 
re Fineous Darkvire (Elite 50-54) (6), accerchiato da golem. I 
fidi amichetti del nano vanno eliminati poco per volta, fino a 
poter affrontare il boss da solo. Una volta sconfitto l’architetto, 
il party si ritroverà tra la mani Ironfel, il suo martello: basta tor¬ 
nare indietro fino all’arena e proseguire verso una stanza poco 
più a sud (7) per utilizzare l’arma sul monumento di Franclorn 
Forgewright, ottenere la Shadowforge Key e completare Dark 
Iron Legacy. 

BOSS A GO-GO 

Una volta ottenuta la Shadowforge Key è possibile raggiunge¬ 
re altri boss di BRD e le aree più interessanti dell'instance. Se 
è stato attivato l'ultimo passaggio di A Taste of Flame si può 
inoltre uccidere Bael'Gar (8), anche se per farlo fuori è neces¬ 
saria un po’ di attenzione. Questo boss evoca infatti delle sue 
copie, e contemporaneamente attacca ad area infliggendo 
moltissimi danni. Non appena Bael’Gar inizia la summon, tutto 
il gruppo deve dunque allontanarsi, eliminare le copie (sono 
molto deboli) e continuare ad affrontare il mob. Ucciso 
Bael’Gar si deve usare su di lui l’Altered Black Dragonflight 
Molt (oggetto di un passaggio precedente) per ottenere la 
Encased Fiery Essence, necessaria per completare la quest. 
Molto simile a questo scontro (e persino più semplice, per 
molti versi) è Lord Incendius: si trova al centro del lago (9), in 
fondo ai corridoi raggiungibili con la Shadowforge Key. 
Incendius è un elementale del fuoco di livello 51-56, ma non 
dovrebbe risultare troppo duro anche al primo incontro. Una 
volta ucciso si deve raccogliere la Tablet of Kurniya per com¬ 
pletare le due quest di fazione Disharmony of Fire e 
Incendius! 

Uno scontro un po' più complesso è invece offerto da General 
Angerforge, specialmente se si è orzaioli, se dopo l’ultima 
quest Kill On Sight si è provveduto a completare la serie fino 
a concludere Precarious Predicament e se si ha attiva 
Operation: Death to Angerforge Per arrivare da Angerforge 
si deve raggiungere la stanza relativa (10) con l’apposita chia¬ 
ve: salendo le scale si trova una piccola grata, che si apre 
scendendo al piano di sotto e attivando il gigantesco meccani¬ 
smo con la Shadowforge Key. Proseguendo per il corridoio ora 
accessibile si accede allo scontro vero e proprio (11): 
Angerforge è un osso decisamente più duro dei boss visti fino 
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Nel pullare questi gruppi va riposta molta attenzione: il consi¬ 
glio è quello di rimanere nel corridoio e pullare singolarmente 
ogni piccolo gruppo di umanoidi con golem appresso. Pulito il 
tutto inizia lo scontro vero e proprio: Argelmach (54-58 Elite) è 
già di per sé una bella sfida, ma come se non bastasse gode 
della scorta di due golem Elite. L'unica tattica sensata è quel¬ 
la di lasciare il main tank su Argelmach (e sul golem più picco¬ 
lo, in caso di mancanza di altri tank), mentre tutto il gruppo si 
dedica prima al golem minore e successivamente all’altro, 
lasciando per ultimo il boss stesso. Con un buon supporto di 
cure il tank dovrebbe resistere a sufficienza: ovviamente, nel 
caso sia disponibile, è utile un pet per mantenere impegnati i 
golem, specialmente quando Argelmach scaglia i suoi attacchi 
che possono provocare più di 500 punti danno. 


TUTTI AL BAR 

Sulla destra della zona occupata da Golem Lord Argelmach si 
apre un corridoio che porta a The Grim Guzzler (13), detto 
anche “il bar di BRD”. Prima di raggiungerlo, però, vanno 
affrontate due diverse ondate di elementali di fuoco, probabil¬ 
mente gli scontri più difficili dell'instance. I gruppi di elementa¬ 
li sono composti da tre mob. Da solo, un tank non potrebbe 
mai resistere a tutti e tre, quindi è necessario cercare di man¬ 
tenere il gruppo su un bersaglio per volta, limitando l’azione 
degli altri elementali (Banish del Warlock, pet dell’Hunter, 
Shaman e Paladin... tutto ciò che avete con voi, 
insomma). j 

Liberata la via si può raggiungere il bar, f 
dove prima di qualsiasi altra cosa si Jv 
possono completare due quest a ™ 


ad ora ed è scortato da quattro mob non Elite, anche se non 
sono certo questi il problema maggiore (possono essere facil¬ 
mente eliminati dalle classi di supporto mentre il main tank si 
occupa del generale). La questione si complica però quando 
Angerforge, rimasto con poca energia, chiama a sé oltre una 
dozzina di nani: alcuni sono Elite, altri healer, altri ancora 
entrambe le cose. Per risolvere velocemente la questione è 
necessario mettere al lavoro il mago del gruppo e chiunque ài 
sia in grado di utilizzare magie ad area, facendo debita ^ 
attenzione all’aggro. Con un po’ di abilità il generale cadrà: J 
i suoi drop non sono eccezionali, ma c’è una minima pos- 
sibilità (attorno al 4 percento) che Angerforge si lasci 
dietro l’eccellente Hand of Justice, trinket davvero 
notevole. 

Un altro boss nelle vicinanze è Golem Lord '-M 

Argelmach, la cui uccisione è necessaria per 
completare l'ultimo passaggio della serie di 
quest chiamata The Rise of thè Machines 
(solo Orda). Per incontrare Argelmach basta risa¬ 
lire le scale della zona di Angerforge e attraversare lo 
stanzone popolato da elementali, per trovarsi così in ì 

un corridoio con quattro sale laterali e una frontale. Il 
boss è in questa ultima (12), ma prima di affrontarlo m 
vanno eliminati tutti gli ingegneri e i A àpi 

golem presenti ai lati, che altrimenti 
saranno richiamati dallo scontro. J. 


' 

a. r £ ii t t 

■' r, *■ 

■ / 1 


Ir ■ — 


■ £ -fi 

pVi 

* 


Y 



A _ 

— n 


WLr A 






T ' * — 


- 


Il signore dei golem Lord Argelmach, uno scon¬ 
tro piuttosto difficile al primo tentativo... 
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La stanza laterale del Grim Guzzler, dove si 
affrontano quest senza coinvolgere gli avventori 


Ambassador Flamelash, da uccidere prima che 
evochi troppi elementali. 


faccia da solo. Basta che questi compri altre birre da 
Spazzring, si rechi nell’angolo dove si trova Lokhtos 
Darkbargainer e le lanci vicino a sé, in modo che possano 
essere raccolte dai mob vicini al bancone. Una volta eliminati 
uno a uno, il Rogue può procedere con Spazzring: attenzione 
però, perché il miniboss non può essere stordito in alcun modo 
e quindi il Rogue non avrà vita facile (deve essere almeno di 
livello 58): un curatore può aiutarlo, ricordandosi però di taglia¬ 
re la corda prima che Spazzring muoia (caduto il nanetto, tutto 
il bar diventa aggressivo). A quel punto, la situazione è risolta: 
il Rogue potrà tranquillamente entrare in Stealth e raggiunge¬ 
re indenne il resto del gruppo. 


nessun caso, infatti, si dovranno attaccare gli avventori del 
bar... beh, si potrà anche provare, se si vorrà essere derisi da 
tutto il server... 

Salite le prime scale si raggiunge poi la stanza sul lato sinistro 
della prima parte del bar: qui, se si è ordaioli, si può iniziare a 
distruggere i barili sulle pareti fino all’arrivo di un gruppo di 
Elite decisamente facile da eliminare. Uno di questi ha addos¬ 
so la nota necessaria a completare Lost Thunderbrew 
Recipe. 

Orda e Alleanza possono entrambe portare a termine una 
seconda quest rimanendo tranquillamente in questa stanza al 
riparo da aggro e problemi di varia natura: basta inviare il tank 
a parlare con Ribbly Screwspigot nella stanza adiacente. 
L'NPC diventerà aggressivo e potrà essere pullato nella sala 
dei barili, per essere così eliminato in scioltezza. Una volta 
fatto tutto questo, si devono salire le scale sulla destra: in cima 
si trova una grossa porta bloccata, con a fianco un 
elementale di nome Phalanx. Poco più avanti, 
nella stessa stanza, si trovano Mistress 
Nagmara, un barista (Plugger Spazzring) 
e un tale nell’angolo chiamato Private 
Rocknot. Con ordine si può parlare 
con Nagmara per ottenere The Love 
Potion, una quest che se completa¬ 
ta consente di procedere senza ìilta 

indugi, ma per proseguire e 
sbloccare la porta senza la 
quest si dovrà agire in 
maniera diversa. Tutto il 
gruppo si può riparare 
sulle scale all’inizio del 
bar, mentre un membro 
va da Spazzring a com- Ék 
perare alcune birre (sei 
sono sufficienti). Una 
volta date le birre a 
Rocknot, quest'ultimo ini¬ 
zierà a molestare i clienti: per 

calmare l’ubriaco, Phalanx sfonderà la porta liberando l'ac¬ 
cesso (sempre che il gruppo non si trovi sulla traiettoria: diven¬ 
tando aggressivo, c'è la possibilità che attacchi). 

È da notare che i Rogue potrebbero voler uccidere Spazzring 
per il Barman Shanker: in quel caso, si consiglia di muovere il 
gruppo oltre la porta aperta da Phalanx e lasciare che il Rogue 


I SETTE NANI 

Oltre la porta del bar si apre la zona più profonda e ricca di 
BRD. Seguendo l’unico corridoio si giungerà da 
Ambassador Flamelash (14). Non dovrebbe 
essere uno scontro molto duro, anche se 
costui tende a evocare elementali di fuoco 
che alla lunga possono diventare molto 
pericolosi. 

Un combattimento decisamente più 
impegnativo e interessante in termi- 
\ ni di loot si trova invece prose¬ 
guendo nella stanza dei cosid¬ 
detti “sette nani" (15), 
dove presto inizia uno 
■k script: appaiono infatti 

sette piccoletti, ognuno 
di una classe differente 
(un prete, un guerriero, 
un Warlock e via 
f ry dicendo). I sette non 
si presentano assie¬ 
me, ma aggredisco¬ 
no il party a distanza 
di circa un minuto e 
mezzo (a volte due) 
l’uno dall’altro; ovvia¬ 
mente lo scopo del grup¬ 
po deve essere quello di eliminare ogni nano prima che 
arrivi quello successivo... Non è un’impresa difficile, anche 
perché i miniboss sono di livello sufficientemente basso per un 
gruppo arrivato fino a questo punto (54-57 Elite). Al termine 
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dello scontro, anche senza la quest Tablet Of The Seven, è 
possibile aprire il forziere dal grasso loot. Distribuiti i drop si 
può imboccare la porta, ora dischiusa. 

Da notare che da questa posizione è possibile sia raggiunge¬ 
re il Lyceum, che, svoltando a destra, incamminarsi verso un 
ponte con gruppi di elementali. In fondo al passaggio si trova 
il portale per Molten Core e, prima di esso, la roccia dove è 
possibile recuperare il Core Fragment, utile per completare la 
quest Attunement to thè Core 


IL LYCEUM E L’IMPERATORE 

La sala del Lyceum è davvero uno dei luoghi più folli di tutta 
BRD: si tratta di un'area gigantesca (16), con due bracieri 
posti sul lato opposto rispetto all'ingresso e ai lati di una gros¬ 
sa porta centrale. Non ci sono quest legate al luogo, ma è 
necessario aprire il portone per poter accedere alla sala 
dell’Imperatore. L’unico problema nel farlo è dovuto alla pre¬ 
senza di decine e decine di adepti che gironzolano per la stan¬ 
za a gruppi di 10-20 per volta: non sono Elite e non sono peri¬ 
colosi di per sé, ma hanno il simpatico vizio di ricomparire ogni 
90 secondi circa! Pulire la stanza e agire con calma non è 
quindi nemmeno ipotizzabile: per superare l'ostacolo è neces¬ 
sario che il gruppo si muova compatto attorno al/ai maghi, che 
a colpi di AoE (incantesimi a zona) faranno pulizia. 

Se disponibile, un Rogue può cercare un mob chiamato 
Shadowforge Flame Keeper. Uccidendo quest'ultimo c’è il 75 
percento di probabilità che si lasci dietro una torcia: una volta 
ottenuta, l'intero gruppo (sottolineo intero) deve portarla verso 
i due bracieri e accenderli entrambi per aprire finalmente la 
porta. Anche se apparentemente innocui, bisogna ricordare 
che alla lunga, senza possibilità di recuperare le forze, gli 
adepti possono avere la meglio anche su un gruppo molto 
sovradimensionato. 

Nella sala successiva si trova Magmus (Elite 55-57), l'ultimo 
boss prima dello scontro finale di BRD. Il gigante non è asso¬ 
lutamente uno scontro proibitivo, anche se le fiammate prove¬ 
nienti dalle mura laterali possono complicare la situazione. 
Una volta iniziata la battaglia, infatti, le statue sulle pareti 
cominceranno a sputare regolarmente fuoco; tuttavia, queste 
sono sufficientemente distanziate per permettere al gruppo di 
posizionarsi in mezzo, in modo da non subire danni. Tank e 
classi di supporto devono restare nei paraggi di Magmus, 
senza muoversi dalla posizione di sicurezza. 

Una volta eliminato il gigante, si entra così nella stanza 
dell’Imperatore Thaurissan e della principessa Bronzebeard 
(17). Prima di dedicarsi a loro è necessario pulire la sala dai 
numerosi gruppi di mob presenti: questi sono composti da tre 
o quattro elementi e sono sufficientemente distanziati per 
poter essere pullati in tranquillità. 

Lo scontro finale prevede che il gruppo si concentri 
sull'Imperatore stesso, per due motivi: primo, perché la 
Principessa non è assolutamente una minaccia, sempre che si 
abbia a disposizione una classe di supporto che possa tener¬ 
la impegnata (basta un pet, meglio ancora uno Shaman); 
secondo, perché uccidendo (o anche solo ferendo) la 
Principessa si falliscono le due missioni finali, The Royal 
Rescue (Orda) e The Fate of thè Kingdom (Alleanza). Una 
volta ucciso l’Imperatore, la Principessa diventa infatti neutra¬ 
le e basta parlare con lei per completare le due quest. 
Tenendo a mente di risparmiare la Principessa (un elemento 
del party può anche farsi inseguire, ad esempio) l’Imperatore 
è poca cosa, anche perché il boss non ha alcun tiro mancino 
a disposizione. 

Ucciso Thaurissan, dunque, non resta che raccogliere i suoi 
drop e utilizzare la pietra: Blackrock Depths è espugnata! 


Nel Lyceum si devono combattere decine di 
umanoidi, pronti a rivivere alla velocità della luce 


Magmus non è una grossa sfida, sempre che lo 
si affronti lontano dalle fiamme ai lati della stanza 
e con un po' di sale in zucca. 


Lo scontro con l'Imperatore. Se si devono ancora 
concludere le quest collegate alla Principessa, atten¬ 
zione a non ucciderla e a non ferirla! 
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B lackrock Spire è un postaccio in cui soltanto un party 
ben strutturato di livello 60 ha possibilità di fare grandi 


ben strutturato di livello 60 ha possibilità di fare grandi 
cose. Il dungeon è diviso in due parti: Lower BRS 
(LBRS) e Upper BRS (UBRS). Mentre la prima può essere 
gestita da un gruppo normale, la seconda è da affrontare 
obbligatoriamente in Raid (meglio se da 15 elementi). 


A LBRS si trovano diversi boss (alcuni capaci di lasciare otti¬ 
mi drop) e si completano le celebri Warlord's Command 
(Orda) e Maxwell’s Mission (Alleanza), quest indispensabi¬ 
li per poter poi proseguire nella catena che porta a Onyxia. 
Queste ragioni bastano per rendere obbligatorio almeno un 
sopralluogo a LBRS, peccato che la struttura del posto sia 
piuttosto complessa, visto che è divisa su 
due piani intercomunicanti tra loro grazie 
a decine di scalinate più o meno visibili e 
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disseminata di mob. Infatti, si deve tener presen¬ 
te che non si tratta di una instance lineare: spes¬ 
so capiterà di tornare più volte nelle stesse zone, 
sia per completare quest che per affrontare con 
più calma alcuni degli scontri qui disponibili. 
L’ingresso a Blackrock Spire si trova nella palaz¬ 
zina all’interno di Blackrock Mountain. Nel caso 
si arrivi da Searing Gorge è necessario svoltare 
a sinistra, oltrepassare la catena di BRD e scen¬ 
dere dalla rampa fino a un passaggio; una volta 
uccisi i mob a guardia dell'ingresso, si può salire 
fino all’entrata dell'instance, avendo cura di ripu¬ 
lire ogni resistenza. Per rendere tutto più sempli¬ 
ce e immediato, si può salire sulla solita catena, 
girare immediatamente a sinistra e poi seguire il 
costone a destra fino alla balconata. 

Nel caso si arrivi dalle Burning Steppes, invece, 
il processo è il medesimo, escluso il fatto che è 
necessario salire la rampa di ingresso fino alla 
catena. 


TRA GLI ORCHI 

Appena entrati è necessario eliminare gli orchi di 
fronte, facendo attenzione a una pattuglia che circo¬ 
la liberamente. Quando il passaggio è libero si deve 
seguire il muro a sinistra, salire le scale e attendere sulla bal¬ 
conata l'arrivo di un’altra pattuglia. Proseguendo si arriva a 
un portone sulla sinistra (1), esso consente di accedere a 
UBRS, ma solo se almeno uno dei presenti possiede il Seal 
of Ascension, oggetto ottenuto da una quest illustrata più 
avanti. Sulla destra, invece, si trova la prima (e sicuramente 
la più importante) scorciatoia di LBRS (2). Per sfruttarla è 
necessario costeggiare il muro e lasciarsi cadere fino a rag¬ 
giungere il piano inferiore. Prima di scendere le ultime rocce 
si deve attendere che l'ennesima pattuglia sia sufficiente- 
mente lontana dagli altri mob; eliminato il gruppo, si può 
finalmente toccare terra e affrontare una squadra di quattro 
orchi con pet al seguito. Una nota su questi ultimi: se nei 
gruppi di mob si trova uno Scarshield Warlock, questo va 
immediatamente reso inoffensivo mentre si eliminano i suoi 
compagni (da Polymorph al Seduce tutto fa brodo, anche il 
Sap del Rogue può andare bene). Nel caso non si abbiano 
classi capaci di fare tutto questo (è improbabile, ma possibi¬ 
le), il Warlock va allora eliminato per primo, visto che adora 
evocare Imp, demoni e tante belle creature scoccianti. 

Scesi, si deve svoltare a sinistra per affrontare un pulì molto 
simile al precedente, che si presenta con un altro Warlock 
(evitabile passando radenti al muro). Fatto questo, si può 
proseguire sulla sinistra per iniziare la discesa. 

Poco più avanti un altro gruppo di orchi sbarra la strada, ma 
è possibile passare inosservati rimanendo sempre molto vici¬ 
ni al muro e utilizzando alcune rocce per salire un po’. 
Salendo del tutto lungo le pietre si può vedere uno 
Scarshield Infiltrator mentre pattuglia una piattaforma: si trat¬ 
ta dell'importantissimo Vaelan sotto travestimento (si mostre¬ 
rà solo se ci si avvicina molto). Nel momento in cui si riesco¬ 
no a recuperare le gemme e l'Unadorned Seal of Ascension, 
bisogna parlare con Vaelan per ottenere il sigillo d'ingresso 
a UBRS, la sua posizione va quindi segnata come futuro rife¬ 
rimento. Annotata la posizione del personaggio, si deve pro¬ 
seguire lungo la via principale fino a trovare un altro gruppo 
di orchi. Qui le cose si complicano, perché oltre a esserci un 
Warlock, già di per sè impegnativo, c’è anche poco spazio 
di manovra. 

Eliminato il gruppo, bisogna dedicarsi ai due Scarshield 


La catena vista dal pilone che porta a BRD e Molten Core: 
per entrare a Blackrock Spire, si va a destra della statua. 


In LBRS la vera difficoltà è l'intrico di corridoi e 
rampe che legano i livelli sovrappopolati. 


Grazie a Vaelan è possibile ottenere il Seal of 
Ascension per entrare a UBRS. 
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compaiono a caso in uno dei vari spot che si 
elencheranno in seguito. Prima di lasciare 
l'area non ci si deve dimenticare di raccoglie¬ 
re la testa di Omokk per la quest di Urok 
Doomhowl, e soprattutto di far controllare a 
tutto il party il corpo del boss alla ricerca della 
gemma necessaria per il Seal of Ascension 
(solo dopo che almeno uno del gruppo ha tro¬ 
vato la gemma questa può essere presa 
anche dagli altri). 

Saccheggiato Omokk si deve tornare al ponte 
e prendere l’altra strada per raggiungere la 
zona dei Troll. Vosh’Gajin (7), il boss di que¬ 
st'area, è considerato da tutti come opzionale 
perché non droppa gemme per 
il Seal of Ascension e 
non ha vicino a sé 
un punto in cui 
compaiono i 
famosi 


b 


Omokk, il primo boss di LBRS, non è affatto una sfida 
impegnativa per un gruppo capace e affiatato. 


Raiders (con pet al seguito), quindi evitare i mob 
cessivi costeggiando il muro e passando sopra il 
secondo ponte di legno. Superatolo, si deve spaz¬ 
zare l'ennesimo gruppo di orchi, poi 
costeggiare il muro sinistro per trovare 
la Roughshod Pike (4). L'oggetto va 
raccolto: servirà in futuro assieme alla 
testa di Highlord Omokk per completare 
la quest Urok Doomhowl (5), attiva¬ 
ta dopo aver incontrato Warosh 
(un Troll che gironzola dalle parti 
del punto 3 sulla mappa). 

Ma torniamo a noi. Da quest'area si può quin¬ 
di proseguire verso destra girando attorno a 
un grosso buco, fino a raggiungere un arco 
guardato a vista da tre Ogre. Davanti a sé ci si 
può divertire con Highlord Omokk (6), mentre 
seguendo la strada verso destra si raggiunge la 
zona dei Troll e di Vosh’Gajin (7)... Chi sarà il 
primo? 

OGRE E TROLL 

Per completare il Seal of Ascension si devono affrontare 
Highlord Omokk e i suoi Ogre: questi mob hanno la possibi¬ 
lità di colpire con il cosiddetto “Home Run", simpatico e 
amato effetto che lancia in volo i giocatori a qualche metro di 
distanza. Entrati nell'area degli Ogre è quindi meglio non 
sostare sul ponte e cercare di passarlo in fretta, facendo puli¬ 
zia solo quando si è arrivati dall’altra parte. In fondo a que¬ 
st'area si trovano Omokk e le sue due guardie (6); lo scontro 
con questo boss è tra i più semplici di LBRS, specialmente 
se non si hanno problemi a “pecorizzare", e il Rogue fa il suo 
dovere di “crowd controller" bloccando una delle guardie. 
Lasciato il tank su Omokk, il resto del gruppo sistema i suoi 
compari. Il Warrior deve solo stare attento al già citato 
"Home Run", capace di azzerare l'aggro. 

Eliminato il boss, i componenti dell’Orda possono ispeziona¬ 
re i dintorni del trono di Omokk alla ricerca dei documenti per 
Warlord’s Command. Oltre alla stanza degli Ogre, questi 


documenti. Tuttavia, 
nella stanza alle sue 
spalle si trova la tavoletta per The Final Tablets, 
le cui ricompense possono fare gola ora che è stato aggiun¬ 
to il seguito con Zul'Gurub. Per arrivare da Vosh'Gajin è 
necessario fermarsi alla stanza precedente e pullare con 
calma tutti i gruppi di Troll presenti. L’unica difficoltà rappre¬ 
sentata da Vosh è la sua abilità di trasformare in rana chiun¬ 
que gli stia vicino, il gruppo va quindi mantenuto lontano, 
con un Dispel sempre pronto per il povero tank. 

BIJOU E VOONE 

Finora si sono collezionate gemme e documenti per l’Orda, 
ma gli Alleati hanno ancora un passaggio da compiere prima 
di poter ottenere una ricompensa adeguata, fornita da 
Bijou’s Belongings Per iniziare la quest è necessario rag¬ 
giungere Bijou, salendo al centro dell’area con tre rampe (8) 
fino a incontrare alcuni Troll. Il personaggio è lì a sinistra, 
parlato con lui si otterrà la quest, mentre per trovare l'ogget¬ 
to è necessario affrontare Warmaster Voone (9), secondo 
boss di LBRS. Se si è Orda, invece, raggiungere Voone 
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serve a continuare con la ricerca di documenti e gemme. 

Il Warmaster non è una seria minaccia, specialmente se il 
gruppo ha già superato Vosh'Gajin e Omokk. Eliminato il 
boss, tutti i membri dei party Alleanza devono cercare la 
gemma sul suo cadavere, mentre gli “ordaioli" possono 
setacciare i paraggi alla ricerca dei soliti documenti di 
Warlord’s Command (quello di Voone è il secondo spot). 
Nella stanza si trova anche la seconda e ultima tavoletta 
legata alla quest The Final Tablets. Gli Alleati, ovviamente, 
possono raccogliere i Bijou Belongings (anche l'Orda ha la 
possibilità di completare la quest, ma la ricompensa è meno 
significativa). Se non si riesce a trovare la valigia di Bijou, 
l'oggetto sarà recuperabile nella zona degli orchi più avanti; 
se invece si trovano i Belongings, è meglio tornare subito da 
Bijou per farsi dare il seguito della quest. Si può anche pen¬ 
sare di uscire, riconsegnare la quest per ottenere Maxwell’s 
Mission e ricominciare a uccidere i boss, oppure, meglio 
ancora, continuare fino a Mother’s Milk (che prevede 
anch'essa una riconsegna a Burning Steppes). In ogni caso, 
solo quando verrà attivata Maxwell’s Mission le morti dei 
boss verranno davvero assegnate. 

Per trovare il secondo spot in cui possono comparire i 
Bijou’s Belongings è necessario risalire fino all'inizio del¬ 
l’area dei Troll, più o meno dove si è abbattuto il primo mob 
di questa razza. Subito a destra dell’ingresso si trova una 
roccia, dalla quale si può iniziare a scendere con calma e 
facendo molta attenzione a non finire al centro della stanza. 
La zona può essere raggiunta anche prendendo la prima 
scorciatoia (2) e costeggiando il muro di destra. Scesi di 
sotto, si deve iniziare a pullare con rigore i gruppetti di 
orchi... I Belongings si trovano da qualche parte lungo le 
varie salette (10), mentre in fondo alla zona si apre l’area 
dedicata ai ragni. 



Bijou, altro inquilino di LBRS piuttosto importan¬ 
te, soprattutto per l'Alleanza. 
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MOTHER SMOLDERWEB E UROK DOOMHOWL 

Quest'area è utile per completare Mother’s Milk, ma anche 
per raggiungere il punto in cui affrontare Urok Doomhowl (5). 
Badate, però: solo dopo aver ottenuto la testa di Omokk e la 
Roughshod Pike! 

La zona dei ragni (11) si apre subito dopo quella degli orchi 
visitata in precedenza. La rampa è piena di grossi aracnidi, 
accompagnati da esemplari più piccoli. Il primo 
pulì consiste per forza di due ragni. Questi mob, 
quando non applicano Stun ad area sui perso¬ 
naggi (8 secondi di blocco), lanciano delle tele 
che ne bloccano i movimenti. Per affrontare 
degnamente questi gruppi è necessario assegna¬ 
re il primo ragno al Warrior e il secondo a una 
classe di supporto (Paladin, Shaman), cercando 
di mantenere lontani i due mob. Nel frattempo, i 
caster dovrebbero tenere pronte le magie AoE, 
sia per eliminare gli aracnidi già presenti che per 
distruggere quelli che compaiono alla morte di 
ognuno dei fratelloni. Per il primo pulì è meglio 
portare lo scontro all'inizio della rampa: c’è più 
spazio e meno rischio di attirare l’attenzione dei 
mob in cima. Se si riesce a risolvere con tranquil¬ 
lità questo pulì, poco o nulla impedirà di prosegui¬ 
re fino a Mother Smolderweb. Le sacche di vele¬ 
no (Immature Venom Sac) lasciate dai ragni 
giganti affrontati, possono essere utilizzate per 
rimuovere l’avvelenamento di questo boss, ma se 
si vuole concludere Mother’s Milk non si deve 
eliminare l'effetto: con quest’ultimo ancora attivo, 
è necessario infatti teletrasportarsi il più in fretta 


Warmaster Voone: sul suo corpo va recuperata 
la gemma, mentre lì intorno si potrebbero trovare i 
documenti per Warlord's Command. 


Il corridoio per la rampa dei ragni è gremito di orchi 
Firebrand: è fondamentale pullare con estremo ordine. 
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Pulì fortunato: Lower Blackrock Spire è un luogo 
dove è possibile recuperare diversi World Drop 
epici... Ma non sarà facile! 


Gli Spiderling escono dai corpi dei ragni 
più grossi: la strategia migliore è quella 
di procedere con magie AoE. 


possibile a Kargath o a Lakeshire. 

Detto questo, a parte il veleno, Mother Smolderweb 
non dovrebbe essere molto differente dai suoi tira¬ 
piedi giganti appena combattuti. Dopo lo 
scontro col boss, si devono affrontare 
almeno altre tre coppie di ragni giganti: 
una di queste potrebbe contenere un mob 
chiamato Crystal Spider. Oltre a droppare 
qualche oggetto carino, il ragno in que¬ 
stione è ancora più pericoloso degli altri, 
visto che esplode in una marea di con¬ 
simili. Pulita la zona si può proseguire 
verso gli Ogre, o attardarsi con le uova 
che si trovano nell'area e che permetto¬ 
no di concludere En-Ay-Es-Tee-Why (N- 
A-S-T-Y): è necessario aprire un uovo 
per volta, perché i ragni possono essere 
pericolosi in grandi quantità. Eliminati gli 
Ogre si deve individuare un cumulo 
di teschi: è questo il punto dove pian¬ 
tare la Roughshod Pike e la testa di 
Omokk per attivare 
lo script di Urok 
Doomhowl. 

Collocate al loro 
posto la picca e la 
testa, l’evento ha ini 
zio: arriverà un gruppo 
composto da tre Urok 
Enforcers (Ogre Elite 52- 
55). Per affrontarli si può 
usare la picca piantata, 
che può uccidere istanta 
neamente un nemico 
ogni 30 secondi circa. 

Un membro del gruppo, 
che non sia il tank, 
deve quindi stare nelle 
vicinanze della picca, 
in attesa di utilizzare 
l’incantesimo non appe¬ 
na diventa disponibile. 

Ucciso il primo Ogre è meglio 






puntare sul secondo e bloccare il terzo con un Polymorph o 
qualsiasi altra magia d’interdizione (un Rogue potrebbe 
anche tenerlo buono con Cheapshot, Kidney 
Shot, Gouge e tankarlo con Evasion attivata). 
Le ondate di Ogre sono almeno tre o quattro, 
nell’ultima apparirà anche Urok, che 
andrà ovviamente bloccato il prima possi¬ 
bile fino all’uccisione dei suoi amichetti. È 
da notare che nel momento in cui appa¬ 
re Urok, la picca smette di funzionare... 
Simpatica Blizzard! 

HALYCON E ZIGRIS 

Dalla zona di Urok e degli Ogre 
si può facilmente raggiungere 
l'area in cui si trovano Halycon (12) 
e Quartermaster Zigris (13); quest’ulti¬ 
mo non è sempre presente, ma lo 
scontro può essere ricco di intriganti 
drop, quindi vale la pena conrollare 
per bene. 

Sistemati gli Ogre si deve prosegui¬ 
re prendendo il corridoio pieno di 
scorpioni. Affrontate due pattuglie, 
si svolta a destra e, dopo che la 
ronda alla porta se n'è andata, ci 
si può dedicare a un gruppo di tre 
orchi. In fondo al corridoio, a sini¬ 
stra, c'è la sala di Halycon. Intorno al 
boss si trovano diversi Worg Pup: gli ani¬ 
mali da catturare con la gabbia ottenuta 
dalla quest Kibler's Exotic Pets, 
ragionevolmente fattibile prima di 
pullare il boss (basta cliccare sulla 
gabbia nell’inventario, mentre si tiene 
uno di questi animali come target). 

Lo scontro con Halycon è facile, i Pup 
non sono Elite e vengono abbattuti 
davvero in fretta. La lupa non ha 
attacchi degni di nota, e tanto per 
dare un'idea sulla sua semplicità si 
può citare l’esempio di Rogue e 
Druid, che in coppia si avventurano 








































nel suo antro in Stealth per ottenere due ottimi 
drop adatti alla loro classe. I due si possono col¬ 
locare nell’angolo più lontano, al sicuro dagli 
attacchi di Halycon e dei suoi pet. Da qui è pos¬ 
sibile pullare singolarmente i Worg Pup e infine 
Halycon stessa; nello scontro, Rogue e Druid si 
sostituiscono a vicenda nel tanking (soprattutto 
quando il Druid deve tornare in Caster Form per 
curare). Con un po' di tempismo e capacità, è 
molto facile avere la meglio sul canide anche in 
due. 

Morta Halycon arriva il momento del suo ben più 
tosto maritino; Gizrul thè Slavener. La versione 
incattivita della lupa è un avversario più impe¬ 
gnativo, anche se l’unico vero problema è dato 
dalla pattuglia che si affaccia sulla porta del cor¬ 
ridoio (ovviamente, solo se non è stata eliminata 
prima), visto che può essere aggrata da un party 
che combatte Gizrul fuori dall’antro di Halycon... 

È quindi importante affrontare il boss sempre 
aH’interno della stanza. 

Eliminato l’animale (e completata così The Pack 
Mistress per l’Orda e Put Her Down per l’Alleanza), 
si può provare a cercare Quartermaster Zigris salendo 
le grosse scale. Nel caso in cui il miniboss non interessi, è 
possibile proseguire imboccando il corridoio della sopracita¬ 
ta pattuglia, entrando cosi in uno stanzone piuttosto difficile 
da ripulire (occhio agli Evoker e ai loro attacchi AoE). Qui i 
pulì sono composti da numerosi orchi, per cui è di fondamen¬ 
tale importanza fare estrema attenzione e soprattutto cerca¬ 
re sempre di cominciare il combattimento usando Sap, 
Polymorph e qualsiasi altra magia capace di escludere tem¬ 
poraneamente almeno un mob dall'azione. 

Superata l’area si giunge nella zona di Wyrmthalak, il terzo e 
ultimo boss legato alle quest del medaglione, dei documenti 
e di Marshal Maxwell. 


Lo scontro con Halycon e Gizrul fa gola a molti Rogue e 
Druid, dati i drop della lupa. 


OVERLORD WYRMTHALAK 

Overlord Wyrmthalak si trova al centro del suo antro ( 14 ). 
Oltre a picchiare duro, il boss ha in comune con gli Ogre 
l'abilità di spedire in aria i personaggi, dannosa soprattutto 
nel caso in cui il tank perda l'aggro. Inoltre, verso la fine dello 
scontro, Wyrmthalak ama evocare i suoi due tirapiedi: se 
possibile, è meglio renderli inoffensivi con magie di interdi¬ 
zione e occuparsi di loro solo alla fine della battaglia princi¬ 
pale. 

Morto l'Overlord, il suo cadavere dev'essere ispezionato da 
tutti i membri per ottenere la terza gemma del Seal of 
Ascension. Se si è dell’Orda vanno setacciati anche i parag¬ 
gi per i documenti di Warlord’s Command, mentre se si è 
dell’Alleanza è necessario cercarli sul corpo del boss. Una 
volta letti, si potrà avere accesso alla quest General 
Drakkisath’s Command. 

Superato Wyrmthalak, non ci dovrebbero essere più proble¬ 
mi nell’affrontare nuovamente LBRS: è una cosa comune, 
infatti, tornare più volte in questo dungeon, sia per conclu¬ 
dere Warlord’s Command e Maxwell’s Mission, sia perché 
completare il medaglione per UBRS può richiedere molto 
tempo...Ammesso e non concesso che si desideri il Seal of 
Ascension! Solitamente, le gilde organizzate fanno in modo 
di procurarsi un numero limitato di medaglioni, visto che per 
entrare a UBRS basta che un solo membro del Raid ne pos¬ 
sieda una copia. 


L'ultimo boss per il Seal of Ascension che aprirà 
l'accesso a UBRS: Overlord Wyrmthalak! 


Verso la fine del combattimento, Wyrmthalak 
chiama in suo aiuto due Elite: è importante rallentarli 
e bloccarli mentre si finisce il boss. 
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Mssss 

t i l Quest 


Blackhand's Command 
Doomrigger's Clasp 


Eye of thè Emberseer 


Requisiti minimi 

60 

67. Quest May ara Bnghtwing 
60. Quest Poisoned Water 


Iq Fazione Ricompensa 


60 Entrambe 
60 Alleanza 


Exp. Ingresso a Blackwlng Lalr 
Exp. Quest Delivery to RidgeweN 


Finkle Eénhom, At Your Service* 60 


60 Entrambe Exp. Quest The Molten Core 

62 Entrambe Exp. Quest Breastplate of 
Bloodthirst o Legglngs of 
Arcana o Cap of thè Scarlet 


NPC di partenza 

Blackhand's Command (Item) 
Mayara Bnghtwing (Bucmng 
Steppe s) 

Malyfous Darkhammer 
(Wlnterspring) 

Finkle Einhom (UBRS) 


NPC di consegna 

Drakkisath's Brand (Item) 
Mayara Bnghtwing (Bumirtg 
Steppes) 

Malyfous Darkhammer 
(Wintersprlng) 

Malyfous Darkhammer 
(Winterspnng) 



Forthe Horde' 

66. Quest Eltrigg’s Wlsdom 

63 

Orda 

Exp Quest What thè Wìnd 
Carries (Onyxla) 

Thrall (Ogrimmar) 

Thrall (Ogrimmar) 


General Drakkisath’s Demtse 

60. Quest General Drakkisath's 
Command 

63 

Alleanza 

Exp. Mark Of TyTanny o Eye of Marshall MaxweH (Burntng 

thè Beast o Blackhand's Breadth Steppes) 

Marshall Maxwell (Burning 
Steppes) 


Oculus Illusioni 

66. quest The Testament of Rexxar 

63 

Orda 

Exp. Ouest EmberstrWe (Onyxla) 

Myranda The Hag (Western 
Plaguelands) 

Myranda The Hag (Western 
Plaguelands) 


The Darkstone Tablet 

60 

60 

Orda 

Exp. Swiftfoot Treads o 
Blinkstnke Armgusrds 

Shadowmage Vfvian Lagrave 
(Kargath) 

Shadowmage Vivlan Lagrave 
(Kargath) 


The Matron Protectorate 

67 

62 

Entambe 

Exp. Quest Wrath of th« Blue 
Flight 

Awbee (UBRS) 

Haleh (Winterspnng) 


U pper Blackrock Spire (UBRS) rappresenta una palestra 
ideale per sperimentare i primi Raid di una certa impor¬ 
tanza: per affrontarla degnamente, almeno fino a Drakkisath, 
è necessario raggruppare 15 partecipanti. Rend Blackhand 
(boss intermedio) è gestibilissimo anche con meno compo¬ 


nenti, ma se non si ha esperienza o si pianifica un Raid extra- 
gilda (“pick-up group”) è meglio non strafare e cercare di 
riempire tutti i posti liberi. Non si può ovviamente scegliere a 
caso: il Raid va bilanciato correttamente, curandosi di avere 
healer in abbondanza per godere di tutti i buff possibili e 
immaginabili; non devono poi mancare i 
Mage (almeno due) e i Warrior, anch’essi 
in numero non inferiore a due. Infine, per 
soddisfare i requisiti di UBRS è indispen¬ 
sabile dotarsi del MOD CT_Raid e, ovvia¬ 
mente, essere possessori del Seal of 
Ascension recuperato a LBRS, che deve 
trovare spazio nello zaino di almeno un 
membro del Raid. 


LE SETTE RUNE E L’ALTARE 

Una volta usato il Seal of Ascension sulla 
porta che conduce a UBRS (per arrivarci si 
veda LBRS), il Raid viene a trovarsi in una 
stanza composta da un atrio centrale e 
sette logge laterali (1): ognuna di queste 


LEGENDA 

1- Ingresso dell’lnstance 


2- Aitar of Flame; Pyroguard 
Emberseer 


3- Stanza delle uova; salita 

per il 

piano superiore 


4- Goraluk Anvilcrack 


5- Warchief Rend Blackhand 


6- Awbee 


7- The Beast 


8- Anticamera per Drakkisath 


9- General Drakkisath 
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contiene quattro orchi e una runa. Pulito l’atrio, le camere 
vanno spazzate una a una, facendo attenzione ai Blackhand 
Veterans, in grado di scagliare lontano i personaggi. In questi 
gruppi di orchi priorità va data ai Summoner, visto che le loro 
evocazioni possono creare difficoltà aggiuntive. Se si è fortu¬ 
nati, in una delle logge si può anche trovare il raro Jed 
Runewatch, che si accomiata dal mondo regalando oggetti 
molto interessanti per i caster. 

Ripetuta la sequenza per tutte e sette le stanze con relative 
rune, si può accedere al corridoio che porta all’Altar of Flame 
(2): qui la prima cosa da fare è far cliccare a più persone la 
pietra sul muro di sinistra, possibilmente evitando di gironzo¬ 
lare per la sala. Fatto ciò, è necessario eliminare i vari orchi 
presenti vicino all'altare, lasciando il compito a Mage, 
Warlock e alle loro magie ad area. 

Quando tutto è bello pulito, basta mandare il main tank da 
Pyroguard Emberseer e attendere che si risvegli per attaccar¬ 
lo. Il miniboss non rappresenta alcuna minaccia reale, e una 
volta ucciso, chi ha Eye of thè Emberseer può raccogliere il 
quest item per completare la missione. 

TANTE UOVA PER LEEROY 

Oltre l’altare si trova la famigerata “stanza delle uova” (3), uti¬ 
lissima se si è nell’Orda e si deve completare Oculus 
lllusions (vd. pag.80). L’area può essere ostica nel caso in 
cui il gruppo non sia preparato o ci sia qualcuno di poco sve¬ 
glio: il pavimento della stanza è infatti cosparso di uova che 
si schiudono se avvicinate troppo, con conseguente “regalo” 
di qualche simpatico Whelp. La sala va comunque attraversa¬ 
ta fino a raggiungere un obelisco sulla sinistra, utile per atti¬ 
vare l'evento di Solakar Flamewreath. L'idea migliore è quel¬ 
la di inviare il tank (o un Rogue) verso l’obelisco, facendo 
attenzione a non pestare le uova. In caso di aggro, i mob 
vanno portati nella stanza dell’Altar of Flame, per evitare altri 
inconvenienti aggiuntivi. Dopo aver creato un percorso sicuro 
fino all'obelisco, lo si deve attivare e prepararsi allo scontro, 
portandosi vicino alla porta che dà sull'Altar of Flame. Dal 
fondo della stanza arriveranno delle coppie di Rookery 
Hatcher, che calpestando le uova genereranno altri Whelp di 
contorno. I due Hatcher vanno eliminati velocemente, mentre 
ai Mage vanno lasciati i draghetti che andranno sistemati a 
suon di magie AoE. 

Dopo qualche ondata apparirà anche Solakar Flamewreath, 
un boss per nulla speciale che tuttavia è aiutato dai succitati 
accompagnatori. Il Raid si concentri su Solakar, poi sui 
Dragonkin rimasti. Spazzato tutto si può procedere al piano 
superiore, ricordandosi che al centro della stanza si trova la 
tavoletta per la quest dell’Orda The Darkstone Tablet. 

L’ARENA 

Dopo alcuni regolari pulì, si prosegue verso la terza parte di 
UBRS, preceduta da una scalinata. Lo stanzone è densa¬ 
mente popolato, e se si vuole raggiungere Goraluk Anvilcrack 
sulla sinistra (4), è necessario ripulire. In caso contrario, è 
sufficiente fare qualche pulì per muoversi con sicurezza, gira¬ 
re a destra e salire le scale, facendo attenzione a una pattu¬ 
glia. Eliminati gli incomodi, si arriva al loggione che dà 
sull'Arena di Warchief Rend Blackhand (5). Qui il gruppo deve 
compattarsi vicino ai due troni, prepararsi e saltare giù verso 
il centro dell'Arena. Nessuno deve essere lasciato indietro, 
pena: morte quasi istantanea dopo l'inizio dell'evento. 

Nella calma che precede la tempesta, chi ha il Seal of 
Ascension dovrebbe equipaggiarlo per ottenere in seguito 
l'aiuto del drago Vaelastrasz (anche se a Blackwing Lair la 
sua accoglienza sarà molto diversa...). Dopo qualche scontro 


Qualcuno deve aver gridato "Leeeeeroy!" sca¬ 
gliandosi sulle uova: è tempo di usare magie ad area 
e di trovarsi un nuovo membro del Raid. 






una volta entrati a UBRS: l'elementale non costituirà 
alcun problema per un Raid anche solo discreto. 


Strage di Dragonkin: Solakar Flamewrath non è 
un boss impegnativo, ma tutti i suoi accompagnatori 
possono essere insidiosi se mal affrontati. 









































Instance 



Il cadavere di The Beast: se si è fortunati, è pos¬ 
sibile ottenere il Finkle's Skinner e provare a recupe 
rare la rara Pristine Hide of thè Beast. 
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GENERAL DRAKKISATH 

Dopo The Beast, l’ultimo ostacolo di UBRS è General 
Drakkisath (9). Per prima cosa si deve finire di ripulire la stan¬ 
za vicina al cagnaccio (8), quindi raggiungere il ponte, elimi¬ 
nare gli orchi presenti e attendere all'ingresso della stanza del 
boss. Per arrivare al Generale si devono affrontare cinque 
gruppi di Dragonkin e due pattuglie: è importantissimo evita¬ 
re di aggrare più di un gruppo, pena: il wipe quasi assicurato. 
Ogni gruppo di mob è composto da un Dragon Captain, tre o 
quattro orchi e un Dragon Flamescale. Facendo attenzione, i 
Rogue possono usare Sap sugli orchi, mentre i Mage dovreb¬ 
bero ricorrere a Polymorph. Ad ogni pulì si deve eliminare 
subito il Dragon Flamescale (i suoi AoE fanno male), quindi il 
Capitano e infine gli orchi rimanenti. Dopo il primo gruppo si 
deve pazientare aspettando la pattuglia, per poi eliminarla 
rimanendo nello stesso punto. Fatto questo, ci si può muove¬ 
re fino al secondo gruppo stanziale: una volta abbattuto ci si 
dirige in fondo a sinistra, dedicandosi nel frattempo al terzo 
gruppo. Qui va attesa la seconda pattuglia, per poi far fuori 
















piuttosto semplice (ci sono pause per recuperare), si farà 
avanti Rend Blackhand in sella a Gyth. Per poter raggiunge¬ 
re il boss bisogna prima fiaccare la sua cavalcatura, che 
dispone di un attacco frontale (il classico Breath): il tank 
dovrà puntare il drago e orientarlo dalla parte opposta del 
gruppo, mentre il Warrior secondario si prenderà cura di Rend 
una volta disarcionato. Ovviamente, prima di andare sul 
Warchief, il resto del gruppo deve finire Gyth. Rend è un boss 
piuttosto scorrevole e senza particolari sorprese. 

Sconfitto il boss e distribuiti i suoi ottimi drop, l'Orda può recu¬ 
perare la sua testa per completare For The Horde. Uscendo 
dal cancello a sud, si può parlare anche con Awbee (6) per 
ottenere The Matron Protectorate (importantissima, vista la 
ricompensa, ma solo per Shaman, Paladin, Warrior e Hunter). 


THE BEAST 

Dopo alcuni pulì da gestire con relativa tranquillità si può arri¬ 
vare nello stanzone di The Beast (7). Lo scontro con la bestia 
è decisamente più impegnativo di quanto visto finora, per 
alcuni motivi: innanzitutto, il boss attacca a caso un membro 
del Raid a prescindere dall’aggro (non si può fare alcunché se 
non curare il malcapitato); in secondo luogo, il cagnolone 
ama fare parecchi danni ad area. Avere curatori pronti e sve¬ 
gli è l’unica “strategia” consigliabile. Di impiccio anche il Fear 
AoE: qui gli Undead avranno vita più facile grazie a Will of thè 
Forsaken. A parte questi piccoli “problemi", lo scontro è pres¬ 
soché lineare, ed è più interessante chiarire cosa si può fare 
con il cadavere di The Beast. Tra i vari drop blu lasciati dal 
boss, infatti, si può avere la fortuna di trovare il Finkle's 
Skinner, mitico coltello con +10 a Skinning: facendolo usare a 
un personaggio con 300 in questa professione, questi può 
spellare la bestia stessa per la Pristine Hide of thè Beast, 
oggetto epico con pochissime chance di apparire... 

A cosa serve questa pelle rarissima? Si tratta della compo¬ 
nente più difficile da trovare per creare gli oggetti epici Cap of 
thè Scarlet Savant, Leggings of Arcana e Breastplate of 
Bloodthirst, ottenibili dalle quest omonime parlando con 
Malyfous Darkhammer a Winterspring. Tuttavia, per attivare 
le missioni bisogna prima completare Finkle Einhorn, At 
Your Service!, quest ottenibile proprio da Finkle (che può 
apparire dopo aver ucciso The Beast). Se tuttavia si recupe¬ 
ra L’Hide of thè Beast e nessuno dei componenti del Raid è 
interessato, si può sempre rollare su di essa: il vincitore potrà 
metterla all'Asta anche a 1000 Gold, senza temere di non riu¬ 
scire a venderla. 


Rand Blackhand e Gyth: qui le cose si complica¬ 
no un po', ma per fortuna c'è Vaelastrasz a dare man 
forte, almeno fino a Blackwing Lair! 


The Beast va mantenuta a debita distanza 
dai curatori del gruppo, al fine di evitare il 
suo temibile Fear ad area... 
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Ultimo pulì prima del confronto con Drakkisath: i 
gruppi di mob nella stanza del Generale vanno 
gestiti con la massima attenzione. 


anche gli ultimi due gruppi. È cosi che si arriva a 
Drakkisath, lo scontro più difficile di tutta Blackrock 
Spire... 

Il boss ha due abilità decisamente letali, una 
fiammata capace di fare oltre 500 danni su 
Piate (classico attacco a cono, per cui il main 
tank deve orientare Drakkisath verso un 
muro) e Conflagration. Con quest’ultimo colpo, il 
Generale produce sul main tank circa 3000 
danni nel giro di 10 secondi. Con healer capaci 
non si tratterebbe di nulla di preoccu¬ 
pante, ma Conflagration produce anche 
un altro effetto: una volta colpito, infatti, il 
suo bersaglio inizia a gironzolare con¬ 
fuso provocando danni a chiunque 
gli sia vicino, mentre nel frattem¬ 
po Drakkisath si muove sul 
secondo personaggio nella lista 
dell'aggro. 

Il pulì di Drakkisath è complica¬ 
to dalle due guardie del 
Generale, che vanno eliminate 
immediatamente. Di conseguen¬ 
za, il main tank deve andare su 
Drakkisath con il supporto di due 
healer, mentre il secondo tank 
va assegnato alla prima guar¬ 
dia. La seconda può essere 
gestita da un altro tank, se c'è 
(oppure da un Druid in Feral 
Form), o presa in consegna da 
un paio di Rogue fino all’elimina¬ 
zione del primo guardiano. Se si 
abbattono in fretta gli accompagnatori 
del boss, l'incontro con Drakkisath non 
crea particolari problemi. Per aumenta¬ 
re la soglia di sicurezza, può essere 
utile utilizzare una classe di sup¬ 
porto dietro il Generale, in modo 
che possa essere preso in con¬ 
segna fino a quando il tank non 
si sarà liberato dall’effetto di 
Conflagration. 


Sopra e sotto: la morte di Drakkisath 
"battezza" ufficialmente i neo 60, lasciandoli que- 
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1 HE UAMth MAGHINE 


P rima o poi, volente o nolente, ogni gilda che desideri 
misurarsi con i contenuti di alto livello offerti da World of 
Warcraft deve passare sotto le forche caudine di Molten Core. 
Non si tratta di una semplice corsa ai set e oggetti epici, di cui 
ogni boss della zona è generoso, più banalmente, Molten 
Core è un banco di prova imprescindibile per affrontare 


Blackwing Lair: sia per recuperare l'equi¬ 
paggiamento giusto per addentrarsi nell’antro di 
Nefarian, sia per quanto riguarda l’organizzazione genera¬ 
le della gilda. 

Per poter sperare di vedere dal vivo Ragnaros, ai quaranta 
personaggi che entrano nel suo regno si richiede un'attenzio¬ 
ne costante, assoluta coordinazione e 
soprattutto una completa dotazione di 
oggetti di qualità superiore. Immaginare un 
Priest vestito di pezzi non comuni, misti a 
qualche raro è quasi impensabile, e se è 
vero che i primi boss sono affrontabili 
anche in meno di quaranta personaggi, 
giungere rapidamente ed efficacemente a 
Majordomo Executus è un affare che non 
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TRASH MOB 


• - Molten Giant 

0 - Molten Destroyer 
O - Fire Lord/Lava Annihilator 

• - Core Hound 

— - Ancient Core Hound 

• - Imp 

O - Lava/Flame Pack 
- Lava Surger 



























































lascia spazio ad alcuna improvvisazione. 

Per preparare il proprio personaggio a Molten Core, si può 
partire dai suggerimenti nella sezione dell’equipaggiamento: è 
stata creata appositamente per sfornare giocatori in grado di 
muoversi dignitosamente nell’instance. Tuttavia, l'organizza¬ 
zione per questo trampolino per Blackwing Lair non si fa sol¬ 
tanto in gioco: oltre all'indispensabile Ventrilo (o Teamspeak), 
sono richiesti altri Add-On e MOD per rendere l'esperienza di 
Molten Core un appassionante farming, piuttosto che un incu¬ 
bo fatto di wipe e di serate buttate a riprovare per la millesima 
volta lo stesso boss. Per tutto ciò che concerne il setup del 
gruppo, si faccia quindi riferimento ai box creati appositamen¬ 
te in queste pagine. 

Una volta completata la preparazione e dopo essersi assicu¬ 
rati che tutto il party abbia una dotazione sufficiente, si può 
procedere a dare del filo da torcere ai due Molten Giant posti 
all’entrata. Chi viene da instance molto facili cume UBRS sarà 
molto sorpreso nel constatare che un singolo mob di Molten 
Core vale più di un qualunque boss al di fuori del dungeon, 
fatta eccezione per Zul’Gurub. Per questo, è inizialmente 
necessario trattare qualunque inquilino del luogo con attenzio¬ 
ne, a maggior ragione se non è solo a fare la festa al Raid. 
Inner Sanctum, gilda di Silvermoon Europe famosa per esse¬ 
re stata la seconda al mondo ad aver ucciso Nefarian, ha pre¬ 
parato per The Games Machine una guida speciale dedicata 
proprio a Molten Core; tale guida si compone di una parte 
dedicata ai mob comuni e di un'altra che approfondisce le stra¬ 
tegie per abbattere i boss dell'instance. Completano la preci¬ 
sissima guida i filmati relativi a ogni named, più un'intera pro¬ 
duzione video che vede la gilda addentrarsi nei meandri del 
regno di Ragnaros, fino allo scontro finale. Queste pagine 
riportano la prima parte del lavoro realizzato dagli Inner 
Sanctum (completo di consigli sull’organizzazione preliminare 
del Raid), mentre il “clou" della guida si trova nell’omonima 
sezione del DVD allegato alla rivista. Buona lettura! 

I TRASH MOB DI MOLTEN CORE 

La mappa che apre questa sezione, oltre all'ovvia ubicazione 
dei boss, mostra i movimenti e la collocazione dei cosiddetti 
“trash mob", che a dispetto del loro nome possono arrecare 
molti più fastidi di quanto non si pensi. In dettaglio, ecco chi e 
cosa attende gli avventurieri di Molten Core! 

Molten Giant 

Grossi e relativamente semplici da affrontare, i Molten Giant 
risultano pericolosi per il Raid solo nel momento in cui si avvi¬ 
cinano troppo a curatori e caster. Infatti, avendo come princi¬ 
pale attacco un effetto ad area in grado di totalizzare parecchi 
danni, i giganti vanno tenuti ben lontani. Essendo sempre in 
coppia, è fondamentale che a ognuno dei mob venga asse¬ 
gnato un Warrior. Quello dei due che dispone dell'equipaggia¬ 
mento migliore (ed è quindi in grado di resistere meglio), deve 
portare il primo Molten Giant lontano dai curatori e dal gruppo 
DPS (gruppo “damage per second", ovvero Rogue, Mage, 
Warlock, altri Warrior, Hunter). Per tenere in piedi il main tank 
sono sufficienti due healer, posti a debita distanza. 

II secondo Warrior si cura dell’altro Molten Giant: dopo aver 
concesso il tempo sufficiente per consolidare l'aggro, il Raid fa 
scattare il danno sul secondo mob, per poi dedicarsi al primo, 
ormai saldamente agganciato al main tank. 

Firelord 

L’unico problema che si pone nell'affrontare un Firelord è quel¬ 
lo di eliminare quanto prima il Lava Spawn che viene genera¬ 
to a ogni combattimento. Se non è abbattuto immediatamen- 




Molten Giant, mob comuni e piuttosto coriacei. 
Attaccano sempre in coppia e quindi vanno gestiti da 
due Warrior distinti. 



Una coppia di Firelord: uno dei mob meno com¬ 
plessi, a patto di aver imparato la tattica giusta. 



Un Firelord col suo Spawn, da eliminare non 
appena viene evocato. Utilizzare Blizzard ora è 
un'ottima scelta. 
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te, il Lava Spawn si moltiplica, esponendo il Raid alla minac¬ 
cia di mob indesiderati. Non appena si genera un Lava Spawn, 
il gruppo DPS deve subito eliminarlo, per poi tornare al 
Firelord. Nota per i Mage: in questo combattimento la magia 
Blizzard è particolarmente efficace, visto che produce molti 
danni sul Firelord e che aiuta anche nell’abbattimento dello 
Spawn. Infine, per i curatori è indispensabile tenere sempre 
pronto un Dispel, da usare qualora il Firelord lanci Soul Bum 
su un personaggio. Questo attacco infligge 4000 danni in 16 
secondi, impedisce al bersaglio di castare magie e ne riduce il 
potenziale offensivo del 50 percento. 

Se si limita Fire Burn e il gruppo DPS fa il suo dovere, lo scon¬ 
tro con un Firelord diventa quasi una passeggiata. 


Lava Annihilator 

Anche se sono semplici da gestire, i pulì di Lava Annihilator 
possono essere confusionari per la tendenza dei mob a cam¬ 
biare continuamente bersaglio. Il metodo migliore per evitare 
di rincorrere gli Annihilator seguendoli da un target all’altro è 
far si che tutto il Raid si concentri in un unico punto, in modo 
da permettere al gruppo DPS di essere sempre efficace. 
Ovviamente, è bene che i Warrior applichino Taunt il più pos¬ 
sibile. Se si seguono questi accorgimenti, la partita con i Lava 
Annihilator si può chiudere in fretta. 

Nota: se si viene aggrati da uno di questi mob durante altri 
scontri, o si necessita di qualche secondo per riposare, 
l’Annihilator può essere bloccato con il Banish del Warlock. 


Lava Surger 

Oltre a sferrare un attacco principale destinato al main tank, il 
Surger sceglie un bersaglio a caso del Raid da aggredire e 
scagliare lontano con un Knockback. L'abilità è ad area, per 
cui è auspicabile comportarsi in maniera opposta rispetto 
all'Annihilator, sparpagliando il Raid il più possibile. Un Surger 
può essere particolarmente fastidioso in presenza di lava, in 
particolare sul ponte vicino all'entrata della caverna di 
Magmadar; per evitare spiacevoli cadute in seguito al 
Knockback, è necessario che ogni giocatore si posizioni ade¬ 
guatamente. 


Il Lava Surger ama scegliere un bersaglio casua¬ 
le del Raid per gettarlo a terra con un Knockback: 
attenzione quando ci si trova vicini alla lava! 


mpiiue pulì ui «nuietii oure nuuiiu: ob sieie ane 
prime armi, non cercate di emulare gli Inner Sanctum. 


Ancient Core Hound 

Questa tipologia di mob, comunemente detta “cane", scompa¬ 
re da Molten Core una volta ucciso Magmadar. Visto che la 
bestiaccia è normalmente il secondo boss che si affron¬ 
ta, i Core Hound vi saranno d'impaccio per poco. 

Gli Hound hanno diversi attacchi ad area, frontali, più 
una serie di debuff particolarmente fastidiosi che colpi¬ 
scono tutto il Raid. C’è quindi bisogno di gran lavoro di 
Dispel, soprattutto sul main tank, ed è altresì necessario 
che quest’ultimo direzioni l’Hound dalla parte opposta 
rispetto al Raid. Una volta girato l’animale, e dopo esser¬ 
si appostati dietro di esso, lo scontro diventa ordinaria 
amministrazione. 

Il primo debuff lanciabile dall’Ancient Core Hound è 
l’Ancient Despair, che confonde i personaggi più vicini, li 
costringe a interrompere l'attacco e li forza a vagare per 
circa cinque secondi nello spazio circostante. Non può 
essere dispellato, per cui se si abbatte sul main tank è 
importante che un secondo Warrior sia pronto a interve¬ 
nire. Il secondo debuff dell'Hound è Ancient Dread: ridu¬ 
ce la velocità d'attacco e di lancio di magie del 50 per¬ 
cento, per 900 secondi, ed è dispellabile. Infine, l'ultima 
arma a disposizione di questi avversari è l’Ancient 
Hysteria: riduce del 50 percento Spirit e Intellect, per 900 
secondi. Anche Ancient Hysteria è dispellabile. 


Il Firelord ha appena evocato lo Spawn: per 
Rogue e Hunter è il momento di attaccare! 
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Tanti, compatti e fastidiosi, i primi Imp si incontrano poco prima 
della caverna di Lucifron e Magmadar. Una volta pullati, tutti 
tank e le classi in grado di reggere più di qualche colpo (ad 
esempio i Druid in Feral Form) si possono dilettare ad aggre¬ 
dire i mob. Dopo pochissimi secondi, una buona dose di magie 
ad area possono spazzare agilmente la minaccia. 

Contro gli Imp, i Mage che lanciano AoE vanno assistiti per 
bene: anche i mob dispongono di un attacco ad area. 

Gruppi di Core Hound 

Si trovano solamente dentro la caverna di Magmadar e sono 
particolarmente pericolosi. Ogni gruppo è composto da cinque 
mob. Questi mob vanno uccisi tutti nello stesso momento, 
altrimenti è possibile che inizino a resuscitarsi a vicenda. 
Tramite CT_Raid, e l’assegnazione di ogni Core Hound a un 
tank differente, lo scontro diventa abbastanza semplice. Con 
calma e precisione, il leader del Raid deve dunque indicare 
ogni Hound a un Warrior (o a un Druid in Feral Form). A que¬ 
sto scopo è utile il Mark dell’Hunter, che permette al leader di 
procedere con le assegnazioni in senso orario o antiorario, in 
sicurezza. 

Una volta assegnati i bersagli, inizia il pulì: i Warrior portano i 
mob lontano dai curatori e dai gruppo DPS, per evitare il 
potente DoT lanciato dagli Hound (da 150 a 400 danni al 
secondo). Una volta consolidato l’aggro e applicati i vari 
Sunder Armor, inizia l’attacco del gruppo DPS: è importantissi¬ 
mo che l'energia vitale di ogni Hound scenda allo stesso ritmo 
di quella degli altri, per cui sarà cura dei giocatori cambiare il 
bersaglio a seconda dell’urgenza, utilizzando il supporto di 
CT_Raid Assist. Una volta che gli Hound sono scesi al 20 per¬ 
cento della loro energia, si può chiamare l’intervento dei Mage 
per completare velocemente il tutto con incantesimi ad area. 


Gli Imp a guardia della caverna di Lucifron e 
Magmadar. Con abbondanti magie ad area è 
facile spazzarli via. 



I gruppi di Core Hound sono estremamente peri¬ 
colosi: vanno abbattuti nello stesso istante, per 
evitare che si resuscitino a vicenda. 


IL GRUPPO E LE HEALING ROTATION 

MU —— -—— -—— ■ ' ■ - — — ..—— — -—■ --- 

A Molten Core una delle cose più importanti è la certezza di avere sempre a disposizione delle cure pronte e rapide, 
soprattutto quando si affrontano i boss. Per questo sono state studiate le cosiddette "healing rotation": serie di avvicen¬ 
damenti tra gruppi di curatori che consentono di avere sempre almeno quattro o cinque healer a pieno Mana. 
Indipendentemente dalla loro disposizione nei gruppi del Raid, ai curatori viene assegnato un numero che identifica il 
loro turno alle cure; iniziato lo scontro, il primo gruppo inizia a supportare il tank, mentre gli altri si mantengono lontani. 
Una volta sceso il Mana dei primi, inizia l'healing rotation: ricordandosi di non lasciare mai il Warrior senza aiuto, il secon¬ 
do gruppo può subentrare ai primi curatori, permettendo loro di arretrare per recuperare Mana. Ovviamente, tutto que¬ 
sto procede fino a quando i gruppi di healer non si esauriscono. In ogni caso, il numero ideale di gruppi riservati all'hea- 
ling rotation è tre: in questo modo si possono avere sempre almeno cinque curatori a pieno regime e pronti all’azione. 
Per quanto riguarda la disposizione delle classi nei gruppi effettivi, i Priest andrebbero sempre accompagnati dai Druid 
per avere un Innervate al momento giusto. Ogni party, comunque, deve ospitare una classe in grado di usare Dispel sui 
propri compagni. 

I Rogue, che più di chiunque altro necessitano di cure, vanno distribuiti equamente tra i gruppi e sempre e comunque in 
party diversi da quelli dei tank. 
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THE GAMES MACHINE 


LA PREPARAZIONE 


Molten Core non può essere affrontato alla leggera: se sono le prime volte che ci si avventura nell’instance, la fase di 
preparazione è di massima importanza e nulla può essere lasciato al caso. 

Fatta eccezione per Ragnaros, che richiede accorgimenti specifici descritti dettagliatamente nella guida, gli scontri con i 
restanti boss non hanno bisogno di particolari protezioni aggiuntive. In generale, comunque, è importante fare ampia 
scorta di bendaggi (soprattutto il gruppo melee-DPS, che spesso si deve curare da solo) e di pozioni per il recupero di 
Mana e di energia. Per Rogue e Hunter sono ottime le Mongoose Potion, mentre per aumentare il danno inflitto si può 
anche ricorrere alle Dense Sharpening Stone, o alle Elemental Sharpening Stone. 

Se ci sono Engineer nel Raid, per i primi sopralluoghi è meglio che si portino un paio di Field Repair Bot: a forza di wipe, 
è facile rompere le armature. Il dispositivo, anche se un po’ costoso, consente di riparare velocemente l’equipaggiamen¬ 
to, senza perdere un solo minuto. 

Sempre in ambito equipaggiamento, se in banca si dispone di altri oggetti validi rimasti inutilizzati, può essere un'ottima 
idea portarne qualcuno con sé come set di ricambio, a patto che si tratti di materiale all’altezza di un’instance come 
Molten Core. Per quanto riguarda gli accorgimenti tecnici, invece, servono assolutamente i MOD Decursive, SpellAlert 
e CT_Raid. Ovviamente, come spesso puntualizzato altrove, anche Molten Core non può essere affrontato senza il sup¬ 
porto di Ventrilo o Teamspeak. 


Molten Destroyer 

Si trova una volta che il Raid è sceso verso Garr e Gehennas. 
Molto più forte del Giant, si accompagna talvolta a quest’ulti¬ 
mo, per poi sostituirlo del tutto più avanti. L’unico vero proble¬ 
ma del Destroyer è lo Stun ad area, che tende a far perdere il 
bersaglio al main tank una volta iniziato l'attacco del gruppo 
DPS. Per questo, il Destroyer va tenuto ben lontano dal Raid. 
Nel caso di gruppi misti composti da Giant e Destroyer, il Giant 
va assegnato al secondo Warrior (off-tank) e abbattuto per 
primo, mentre ad ogni Warrior va assegnato un numero di 
healer proporzionato alla sua capacità ed equipaggiamento. 


Un Molten Destroyer. A causa del suo devastan¬ 
te attacco Stun conviene tenerlo lontano dal gruppo 
grazie a un tank apposito. 


Magmadar, secondo boss di Molten Core. Per 
una guida completa sullo scontro con il cagnaccio, 
consultate il DVD allegato! 


Lava Elemental/Flame Guard/Firewalker (“Lava Pack”) 

Detti anche “Lava Pack” per il fatto di essere raggruppati tutti 
assieme, questi mob si trovano dopo Garr nello stanzone di 
Shazzrah e Baron Geddon. Per quieto vivere, i primi gruppi 
vengono solitamente pullati con un pet dell’Flunter proprio nel¬ 
l’antro di Garr. I Lava Pack sono i trash mob più pericolosi, e 
in particolare il Firewalker rappresenta una vera minaccia: a 
disposizione ha infatti Fire Blossom, attacco capace di immo¬ 
bilizzare i bersagli e di infliggere loro da 2775 a 3225 danni, in 
6 secondi. L'effetto non può assolutamente essere dispellato, 
e si rivela dannoso soprattutto quando colpisce il main tank. 

I Pack possono essere composti da due Lava Elemental, un 
Flame Guard e un Firewalker, oppure da un Lava Elemental, 
un Flame Guard e un Firewalker. In ogni caso, data la sua 
pericolosità, il Firewalker va ucciso per primo. 

In questi scontri i Warlock sono fondamentali: loro è il compito 
di lanciare quanto prima Banish sui due Elemental. Anche gli 
Flunter hanno un ruolo importante: mediante pet suicidi, devo¬ 
no attaccare i Firewalker per evitare il primo cast contro il 
gruppo. Una volta lanciati i Banish, il main tank si assicura il 
Firewalker, mentre un secondo Warrior va in off-tank sul 
Flame Guard, tenendolo ben lontano dal resto del Raid. 
Accalappiati i mob, si procede all'eliminazione del Firewalker, 
poi del Flame Guard. A questo punto, i due Elemental sono 
ormai divenuti poco pericolosi, l'unica problematica può esse¬ 
re data dall’attacco Pyroblast Barrage: un attacco frontale ad 
area che infligge 1500 danni da Fire e applica Stun sui perso¬ 
naggi per 6 secondi. 

Nota per i curatori: a causa dei danni causati dal Firewalker, è 
importantissimo provvedere senza scrupoli alle cure, stando 
sempre molto lontani dai mob. Visto che si registrano diverse 
difficoltà iniziali con questi gruppi, per i primi tentativi può 
essere un’ottima idea cominciare a utilizzare pozioni di Fire 
Protection, capaci di fare la differenza. 




















I BOSS DI MOLTEN CORE 

Molten Core è un’instance piuttosto lineare: a parte la devia¬ 
zione per Magmadar e Lucifron, la strada che conduce a 
Majordomo Executus è una e una soltanto. Fatta l'abitudine ai 
trash mob, già analizzati nelle pagine precedenti, Molten Core 
diventa una vera e propria rincorsa al boss. 

Nel DVD allegato alla rivista, si può trovare la completa disa¬ 
mina di ogni scontro importante, assieme a schemi esplicativi 
che indicano persino la disposizione ideale del Raid. Inserite 
quindi il lato B del DVD nel vostro lettore e sfogliate tutte le 
preziose informazioni fornite dagli Inner Sanctum... E in bocca 
al lupo con gli inquilini di Molten Core! 


EVOCARE MAJORDOMO 


Per arrivare a Ragnaros è necessario evocare e scon¬ 
fìggere Majordomo, e per far sì che il “buon" servitore 
appaia a Molten Core, almeno sette persone nel Raid 
devono aver completato Hands of thè Enemy. Tale 
quest richiede di collezionare le mani di quattro boss, 
ovvero Gehennas, Lucifron, Shazzrah e Sulfuron. 
Hands of thè Enemy è parte di una lunga serie che ini¬ 
zia da Duke Hydraxis ad Azshara. Una volta terminata, 
fornisce una fiala che può essere riempita presso gli 
Hydraxian Wateriords. La fiala è un oggetto molto 
importante: fatta eccezione per Lucifron, ogni boss 
prima di Majordomo è infatti a guardia di una runa 
infuocata, che va spenta con l’acqua di Azshara per 
completare l'evocazione. Un personaggio può portare 
con sé soltanto un contenitore, e quindi, per non dover 
fare continuamente avanti e indietro da Molten Core 
alla sorgente, servono almeno sette elementi del Raid 
dotati di acqua. 

Le quest che conducono a Hands of thè Enemy non 
sono particolarmente impegnative, anche perché molte 
di esse hanno a che vedere con la reputazione presso 
gli Hydraxian Wateriords, facilmente alzabile con una 
manciata di Raid proprio a Molten Core. 


Shazzrah. Il modello del mob non è certamente 
originale, ma quando un boss inizia ad attaccare 
quella artistica è l'ultima delle priorità. 





Solitamente lasciato come ultimo boss prima 
di Majordomo, Golemagg thè Incinerator è 
anche uno dei più semplici. 
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L'obiettivo di ogni gilda che voglia farsi rispettare, 
nonché incredibile sorgente di drop epici: Ragnaros, il 
signore di Molten Core! 
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P oco prima di affrontare 
The Beast a Blackrock 
Spire, è possibile notare un cor¬ 
ridoio che non percorre mai nes¬ 
suno, alla fine del quale si trova 
un portale verde protetto da 
alcune guardie davvero massic¬ 
ce. Si tratta dell’ingresso a 
Blackwing Lair, attualmente l'in- 
stance da 40 giocatori più impe¬ 
gnativa di World of Warcraft. 

Per il momento, pochi sono in 
grado di affrontare il primo boss, 
e ancora meno sono quelli che 
possono permettersi di raggiun¬ 
gere la fine del dungeon. 

Ovviamente, chi riesce poi ad 
abbattere Nefarian fa davvero 
parte di una ristretta elite. 

Dal punto di vista della difficoltà, 
l'antro del fratello maggiore di 
Onyxia "inizia" dove finisce Molten 
Core: il primo boss di Blackwing Lair, Razorgore thè Untamed, 
è comunque in grado di mettere a dura prova anche chi è 
capace di sconfiggere Ragnaros. 

Razorgore si presenta immediatamente, appena entrati nell'in- 
stance: il drago va controllato tramite un dispositivo e va 
costretto a distruggere le uova disseminate nell'area. La que¬ 
stione non è però così semplice: poco dopo l’inizio dello scon¬ 
tro giunge un esercito di orchi, che inizia ad attaccare sia 
Razorgore che il Raid. Il gruppo deve quindi attaccare gli orchi 
e al contempo distruggere le uova con Razorgore, per poi 
affrontare e sconfiggere la bestia stessa. Ovviamente, il batta¬ 
glione di mob non può essere eliminato per intero: infatti, biso¬ 
gna rallentarlo il più possibile, facendosi inseguire e concen¬ 
trandosi specialmente sui caster. Una volta distrutte le uova, 
gli orchi rimasti se ne andranno da sé, permettendo di veder¬ 
sela con Razorgore. 

Il secondo boss di Blackwing è Vaelastrasz, lo stesso che 



Razorgore si accomiata dal Raid: il primo 
boss di Blackwing Lair non è facile 
nemmeno per chi ha ucciso Ragnaros. 


ca 


accorre 

aiuto del Raid a 
Blackrock Spire, curando 
personaggi mentre combattono 
contro Rend e consentendo 
loro di evocarne lo spirito di 
drago per irritare Nefarian (pre¬ 
sente sottoforma di Lord Victor 
Nefarius). Nemico per eccellen¬ 
za del figlio di Deathwing, 
Vaelastrasz viene corrotto e 
malmenato dalla sua nemesi, 
ritrovandosi cosi costretto ad 
affrontare i giocatori proponen¬ 
do un combattimento decisa¬ 
mente atipico. A Blackwing Lair, 
"Vael" si presenta con il 30% 
della sua energia (il che signifi- 
che si potranno lanciare 
Execute a raffica) e si permette di 
"regalare” persino dei buff ai gio¬ 
catori, ma purtroppo la sua "bontà" 
non si esaurisce qui: il drago elargisce anche una maledizione 
davvero micidiale, chiamata Burning Adrenaline. Quest’ultima 
dura venti secondi, diminuisce i punti vita del bersaglio e rad¬ 
doppia il suo danno, consentendogli allo stesso tempo di lan¬ 
ciare istantaneamente le magie. Sembrerebbe quasi una cosa 
positiva, non fosse che scaduti i venti secondi il personaggio 
"miracolato" muore! 

Il terzo avversario da affrontare è Broodlord Lashlayer, l’unico 
che offra un modello tridimensionale totalmente nuovo. Bene 
o male, tutti gli altri avversari riciclano strutture già viste: 
Vaelastrasz e Nefarian sfruttano sempre la "forma” di Onyxia 
(sorella minore del boss di Blackwing) e Azuregos, mentre altri 
draghi utilizzano il modello standard di bestie quali 
Emberstrife; infine, Chromaggus è chiaramente un clone di 
The Beast. 

Apparentemente, Broodlord Lashlayer si configura come un 
incontro relativamente più semplice di Vaelastrasz, tanto che 
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Morto Vaelastrasz non si sa se provare gioia o 
dispiacere: in fondo, quel povero drago aiuta i gioca¬ 
tori a Blackrock Spire, con Rend Blackhand! 


Firemaw, uno dei tre draghi "standard" di 
Blackwing Lair. Il loro aspetto è assai simile a quello 
di Chronalis, Somnus e Teremus! 
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alcune gilde, con la classica supponenza, lo hanno definito un 
"distributore automatico di oggetti". È anche vero che dal¬ 
l'apertura di Blackwing sono stati cambiati molti boss, soprat¬ 
tutto per rimediare ad alcuni bug. In ogni caso, Broodlord 
Lashlayer non sembra essere molto più di un tank estrema- 
mente violento: la sua arma principale è il Mortai Strike, in pre¬ 
cedenza "buggato" (non prendeva in considerazione il fattore 
armatura del bersaglio, risultando in un colpo micidiale). 

Dopo Broodlord Lashlayer vanno affrontati tre draghi minori, 
simili a Teremus, Somnus o Chronalis. Purtroppo, il fatto che 
Firemaw, Ebonroc e Flamegor si trovino all'interno di 
Blackwing Lair implica un certo livello di difficoltà minimo, ben¬ 
ché stando ad alcune voci il terzo Flamegor sia molto più faci¬ 
le dei due compagni, avendo come unico tratto caratteristico 
quello di andare in Frenzy, abilità cui si può rimediare con un 
bel Tranquilizing Shot sparato dagli Hunter. 

La strategia per Firemaw e Flamegor sembra implicare un pulì 
che sfrutti l'interruzione della linea di visuale, cosa che per tra¬ 
dizione è sempre stata considerata un "exploit" dalla Blizzard 
(famoso il caso dei Conquest, gilda americana che venne 
punita diversi mesi fa dopo essere stata accusata di aver 
"barato" a Blackwing Lair, e che per tutta risposta fornì all'inte¬ 
ra comunità tutte le strategie utilizzabili per sconfiggere i boss 
di Molten Core). 

Dopo i tre "draghetti" è la volta di affrontare Chromaggus, il 
cane da guardia di Nefarian. Non è ancora chiaro se sia 
necessario superare qualche quest per poter affrontare e 
sconfiggere Chromaggus affrontandolo in uno scontro lineare, 
dato che nessuno è ansioso di rivelare le proprie strategie, 
comunque, uno dei metodi originariamente utilizzati per scon¬ 
figgerlo si potrebbe considerare un "exploit", tant'è che preve¬ 
deva il posizionamento dei contendenti in un punto in cui fosse 
possibile colpire il boss senza permettergli di rispondere. 
Ucciso Chromaggus, l’ultimo ostacolo di Blackwing Lair è rap¬ 
presentato proprio da Nefarian, il quale propone un combatti¬ 
mento davvero spettacolare 
che obbliga inizialmente i gioca¬ 
tori ad affrontare un’armata di 
cloni di Bloodlord Lashlayer, chia¬ 
mati Chromatic Drakonid. 
Ovviamente, una volta supera¬ 
ta questa fase, si deve affron¬ 
tare il drago in persona: i detta¬ 
gli sulla seconda parte dello scon¬ 
tro con Nefarian sono davvero 
scarsi e a quanto pare non ci 
sono "sporchi trucchi" per sconfig¬ 
gerlo, ma almeno si sa che una 
volta ucciso la sua testa viene 
installata a Orgrimmar (o 
Stormwind) come quella di 
Onyxia, fornendo agli astanti 
un buff ancora più interes¬ 
sante di quello ricevuto 
per la morte della 
"sorellina". Date 
un'occhiata alla 
foto! 


Nefarian contro gli Inner Sanctum. La gilda di 
Silvermoon è stata la prima in Europa e la seconda al 
mondo a riuscire ad abbattere il drago. 


Le teste di Nefarian e Onyxia campeggiano a 
Orgrimmar. Oltre all’invidia, gli astanti masticano 
anche qualche buff. 


Chromaggus, il "fratello maggiore" di The Beast: 
stesso modello 3D opportunamente incattivito. 
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Z ul'Gurub nasce come 
"anello di congiunzione" 
tra i raid di Upper Blackrock 
Spire e quelli ben più difficili di 
Molten Core, tuttavia, non tutto 
è davvero come si vorrebbe far 
intendere, perché il primo 
impatto con Zul’Gurub può 
essere estremamente brutale. 

È bene ribadire le basi: 
Zul'Gurub è un raid da 20 per¬ 
sone che si trova nella parte a 
nord di Stranglethorn Vale. 
Come si può vedere dalle 
immagini, la zona riprende il 
"folklore" dei troll, pur propo¬ 
nendo un'ambientazione com¬ 
pletamente differente da 
Zul'Farrak. 

Come accennato poche righe 
sopra, il suo livello di difficoltà 
è davvero notevole, tutt'altra 
cosa rispetto alle normali 
instance affrontabili al di fuori 
di Molten Core e Blackwing 
Lair. Per fare un esempio, se i 
pulì finali della stanza di 
Drakkisath continuano a mette¬ 
re in crisi il proprio party (e non 
dovrebbero), non si è affatto 
pronti per Zul'Gurub. 

Il dungeon ha una particolarità 
molto interessante, ovvero 
quella di concedere l'accesso 
libero a tutti i boss, ma ovvia¬ 
mente c’è un inghippo: chi 
desidera affrontare e soprattut¬ 
to sconfiggere Hakkar, in bella 
mostra al centro dell'instance, 
deve comunque eliminare i 
sette individui che lo circonda¬ 
no. I loro nomi sono High 
Priestess Jeklik, High Priest 
Venoxis, High Priestess Mar'Li, 
High Priest Thekal, High 
Priestess Arlokk, Bloodlord 
Mandokir e Jin'do thè Hexxer. 
Ognuno di questi boss fornisce 
energia e abilità ad Hakkar, che 
anche se "indebolito" rappre¬ 
senta comunque lo scontro più 
impegnativo della zona. 

Ciò che più colpisce la fantasia 
è il fatto che i cinque preti siano 
legati ad altrettanti animali, arri¬ 
vando persino ad assumerne la 
forma durante il combattimento. 
Tutti e cinque vanno affrontati in 
maniera completamente diffe¬ 
rente e ciascuno pone una 
nuova sfida: l'Aspetto del 


Per bazzicare Zul'Gurub serve un gruppo affia¬ 
tato e ben equipaggiato: nessun party creato a caso 
può aspettarsi di andare lontano. 


Hakkar si erge in cima al suo tempio, prima 
di affrontarlo, però, vanno eliminati tutti gli 
altri boss di Zul'Gurub. 


L’Aspetto del Ragno, ovvero High Priestess 
Mar’li: molti boss di Zul'Gurub, una volta ingaggiati, si 
trasformano in animali. 


Serpente (Venoxis) si presenta 
con quattro guardiani che non 
possono essere messi fuori com¬ 
battimento contemporaneamen¬ 
te, pena l'eliminazione immediata 
di tutto il raid; l'Aspetto del Ragno 
deve essere palleggiato tra due 
Warrior, perché continua a tra¬ 
sformarsi e a immobilizzare chi lo 
combatte; l'Aspetto della Tigre (o 
meglio, la tigre mannara) ha al 
suo fianco due protettori da ucci¬ 
dere nello stesso momento, e 
così via. 

Un'altra caratteristica comune ai 
cinque preti riguarda l'abilità di 
curarsi in maniera massiccia: gli 
scontri di Zul’Gurub rischiano 
costantemente di prolungarsi 
oltre il dovuto, fiaccando letteral¬ 
mente il giocatore. Quando non 
si curano, i boss sono addirittura 
capaci di "salire di livello": ad 
esempio, Bloodlord Mandokir 
diventa più forte a ogni uccisione 
(elemento mitigato dal fatto che 
durante il combattimento si viene 
quasi immediatamente resuscita¬ 
ti da alcuni spiriti), arrivando 
anche a gridare il celebre 
"DINGI". 

Zul'Gurub è piuttosto difficile, ma 
le sue ricompense sono comun¬ 
que commisurate alla complessi¬ 
tà: gli oggetti rari sono tra i 
migliori disponibili nel gioco e 
quelli epici... beh, sono Epici! 
Ogni boss garantisce uno o più 
pezzi epici davvero incredibili, e 
soprattutto due di loro possono 
anche cedere "volontariamente" 
una cavalcatura speciale, ovvero 
un raptor e una tigre. Oltre ai 
boss necessari aH'awicinamento 
a Hakkar stesso, all'interno di 
Zul'Gurub si possono affrontare 
altri due scontri davvero impe¬ 
gnativi: il primo, Ghaz’ranka, è 
una specie di "fratello maggiore" 
di quel Ghaz'rilla incontrato a 
Zul'Farrak, evocabile solo se si è 
dei provetti pescatori; il secondo, 
invece, è relativo a un evento 
noto come Edge of Madness (vd. 
box alla pagina accanto). 
Quest'ultimo costringerà il party 
ad affrontare quattro boss con¬ 
temporaneamente, per poter 
ottenere i reagenti necessari a 
una quest che fornisce trinket 
epici diversi. Ognuno di essi è 
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specifico per ciascuna classe e fa parte dei set "ufficiali” di 
Zul'Gurub. 

Le interdipendenze e le complicazioni derivanti dai drop sono 
un altro segno distintivo di questa instance: tutto quanto ha 
principio dai succitati set di classe. Tre dei cinque pezzi di 
questi set possono essere ottenuti tramite delle quest ricevu¬ 
te su un'isola a ovest di Stranglethorn, un altro è appunto il 
trinket e il quinto, al momento, è ancora sconosciuto (potreb¬ 
be essere un drop di Ghaz'ranka o più verosimilmente di 
Hakkar). I tre pezzi "da quest” richiedono diversi drop reperi¬ 
bili nell'instance, nella fattispecie due tipi di Coin (dei drop 
verdi), un Bijou (drop blu) e un oggetto della serie Primal 
Hakkari (drop viola). Sfortunatamente, ognuna delle ventiset¬ 
te quest (tre per classe) richiede una combinazione differen¬ 
te degli elementi di cui sopra, combinazione che puntualmen¬ 
te si sovrappone alle esigenze di altre classi. Per aggiungere 
ulteriori difficoltà, le quest deH’equipaggiamento possono 
essere completate solo una volta raggiunto un certo livello di 
fazione con la tribù Zandalar: la reputazione può salire elimi¬ 
nando creature aH'interno di Zul'Gurub, completando le quest 


Tutte le quest di Zul'Gurub sono reperibili in 
un'isoletta a nord-ovest di Grom'Gol, nella regione di 
Stranglethorn Vale. 


e soprattutto consegnando tonnellate di Coin e Bijou. Per 
questa ragione, specialmente in occasione delle prime visite, 
sarà opportuno decidere come regolarsi con la distribuzione 
dei drop, dato che servono a personaggi e scopi differenti. 
Detto questo, Zul'Gurub non potrà essere "tarmato” all'invero¬ 
simile: come accade per Molten Core, Blackwing Lair e 
Onyxia, anche per questo dungeon è stata implementata una 
funzione di "raid lockout". Una volta ucciso un primo boss, 
quindi, l'instance verrà salvata per tutti i partecipanti e rimar¬ 
rà aperta per due giorni: all'inizio si tratta di un elemento posi¬ 
tivo (visto che non si dovranno uccidere Hakkar e compagnia 
in una sola sera), ma quando si riuscirà a procedere spediti 
non si potranno spremere all'inverosimile i "poveri" boss. 

EDCE OF MADNESS 


Ottenere il trinket epico di Zul'Gurub non è cosa sem¬ 
plice: una volta guadagnato l'accesso all'area del¬ 
l'evento di Edge of Madness, si dovranno infatti affron¬ 
tare dei pulì impegnativi, composti da un gran numero 
di demoni (meglio avere svariati Warlock nel proprio 
party). AH'interno della zona si trovano cinque tavolette 
di pietra incise: quattro di queste delineano le abilità dei 
boss che si dovranno evocare, mentre la quinta con¬ 
sentirà a un personaggio con Alchemy a 300 di impa¬ 
rare la ricetta del Gurubashi's Mojo Madness. 

Per prepararlo serviranno sei Powerful Mojo, un 
Massive Mojo (tutti e due facilmente ottenibili dai vari 
troll di Zul'Gurub), un Black Lotus e un Blood of Heroes 
(lo si può trovare a terra nelle Eastern Plaguelands, 
raccoglierlo di solito porta quasi istantaneamente alla 
morte). Recuperato tutto quanto, si potrà realizzare il 
preparato e sistemarlo sul braciere che si trova vicino 
alle tavolette. 

Nel caso si riesca a sconfiggere Renataki of thè 
Thousand Blades, Wushoolay thè Storm Witch, Gri'lek 
of thè Iron Blood e Hazza'rah thè Dreamweaver, si 
otterranno i quattro oggetti da combinare con la 
Punctured Voodoo Doli per realizzare il trinket epico. 






































R ealizzato con lo stesso modello di Onyxia, Azuregos è 
uno dei boss più caratteristici di World of Warcraft, 
soprattutto per l'elemento legato alla competizione. Il drago in 
questione si trova infatti a spasso nella parte sud di Azshara, in 
una zona popolata da giganti Elite di livello 48-55 e da alcuni 
insulsi ippogrifì. La prima sfida consiste nell'aggiudicarsi il dirit¬ 
to di sfidarlo, perché trovandosi airaperto" lascia che tutti i gio¬ 
catori, anche della fazione opposta, possano accedervi in ogni 
momento: ogni tecnica per eliminare la concorrenza è buona! 

IL CONFRONTO 

La prima cosa da tenere a mente affrontando Azuregos è che 
chi muore non può più partecipare al combattimento, nono¬ 
stante il cimitero sia a pochi passi dal luogo tipico 


in cui si attira il drago: questo perché Azuregos 
infligge a ogni sua vittima uno status particolare (Mark of Frost) 
che dura quindici minuti, non svanisce con la morte e non può 
essere rimosso. Normalmente, il Mark of Frost non ha alcun 
effetto se si è lontani da Azuregos, ma avvicinandosi al drago 
si viene colpiti dall'Aura of Frost, che causa il congelamento 
istantaneo del personaggio per due minuti, lo rende incapace 
di agire e lo lascia comunque vulnerabile. 

Lo scontro vero e proprio con 
Azuregos non richiede una 
strategia precisa: tutto ciò 
che serve è una certa col¬ 
laborazione tra i membri 
del raid e un "livello qua¬ 
litativo" di gioco piuttosto 
alto. Contrariamente a 
quanto accade con 
Kazzak, non ci si deve 
preoccupare di strani 
trucchetti e debuff, se non 
di un semplice scudo chia 
mato Speli Reflect, che rende 
vane (se non autolesioniste) 
tutte le magie. Quando 
Azuregos utilizza Speli Reflect 
(ci si accorge di questo sem¬ 
plicemente osservandolo) è 
necessario limitarsi al corpo 
corpo. 


IN PRIMA FILA 

A differenza di quanto accade con Kazzak, dove un 
comportamento scorretto può portare a sanzioni inflitte 
da Blizzard, Azuregos rappresenta un’ottima occasione 
per dedicarsi al tafferuglio prima di ingaggiarlo. Nel pia¬ 
nificare l'abbattimento del drago, è sempre bene tene¬ 
re a mente svariate variabili, tra cui la possibilità di non 
essere i soli a sapere che è apparso (numerose gilde 
mantengono nell'area dei personaggi al solo scopo di 
verificare la sua presenza) e soprattutto la matematica 
certezza di dover affrontare compagnia indesiderata 
subito dopo aver iniziato il combattimento. Gli spazi 

aperti di Azshara e la 
densa popolazione 
di giganti Elite contri¬ 
buiscono a inscena¬ 
re battaglie campali: 
a volte, vale la pena 
di trasferirsi nella 
zona solo per goder¬ 
si lo spettacolo! 


Detto questo, il maggiore 
fastidio 

causato da Azuregos è 
dovuto al teletrasporto 
dei giocatori in melee, effetto che azzera l'elenco dei bersagli 
del drago e quindi la sua tabella di aggro. In questo caso, ci si 
deve semplicemente spostare senza attaccare il boss (evitan¬ 
do di allontanarsi troppo per non farsi inseguire) e lasciare al 
main tank il tempo sufficiente per riprendersi il bestione. 
Fondamentale in questo incontro è non far morire nessuno, o 
comunque limitare al massimo le perdite, perché in ogni caso il 
combattimento è piuttosto lungo e ritrovarsi da soli dopo venti 
minuti non porta certo alla vittoria. Inoltre, a causa di 
alcuni bug di posizionamento, è imperativo com¬ 
battere Azuregos su uno spiazzo pianeggian¬ 
te: in caso contrario, è possibile che il drago 
entri nella famigerata modalità "evade", curan¬ 
dosi completamente, o che teletrasporti 
qualcuno sotto il livello del terreno, ucci¬ 
dendolo all'istante. 
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U na volta ottenuto il Drakefìre Amulet (vd. pag. 80), i gio¬ 
catori più coraggiosi e volonterosi possono tentare di 
sconfiggere Onyxia. Il primo, vero "superboss" di World of 
Warcraft si nasconde nell'Onyxia’s Lair, situato nella parte 
sud di Dustwallow Marsh. Onyxia è da tentare solo quando 
si è abbastanza sicuri delle proprie capacità: servono inoltre 
un equipaggiamento adeguato, l'assoluta certezza di poter 
contare sull'affiatamento del raid, Teamspeak o Ventrilo per 
la comunicazione e l'insostituibile CT_Raid Assist. 

IL CONFRONTO 

La caverna di Onyxia è pattuglia¬ 
ta dagli Onyxian Warder: i dra- 
gonkin (Elite 61-63) vanno 
affrontati con il main tank a 
distanza ravvicinata e tutto il 
resto del gruppo ben lontano, per 
evitare i devastanti effetti degli 
attacchi ad area. Lo scontro vero 
e proprio con Onyxia si divide in 
tre fasi: la prima è relativamente 
semplice e può essere conside¬ 
rata come una sorta di "riscalda¬ 
mento", benché la temperatura, 
in effetti, sia destinata presto a 
salire... 

LA PRIMA FASE ___ 

Inizialmente, il tank deve attirare 
l'attenzione di Onyxia e orientar¬ 
la verso la parete a nord. Le clas¬ 
si melee si posizionano nei pres¬ 
si dei fianchi del drago, mentre 
tutti gli altri si collocano più a 
lato, avendo l'accortezza di evita¬ 
re di stare davanti (Onyxia effet¬ 
tua dei Cleave distruttivi) o dietro 
(si verrebbe spazzati via dai colpi 
di coda). In questa fase è impor¬ 
tante prendersela con calma, 
lasciare che il main tank abbia 
sempre l'attenzione del drago ed 
evitare di fare troppi danni. Nel 
caso in cui qualcuno venga lan¬ 
ciato sulle uova a sud, un gruppo per lato, designa¬ 
to appositamente, dovrà occuparsi di eliminarle in 
fretta con attacchi ad area. 

LA SECONDA FASE 

Giunta più o meno al 70% dei suoi punti vita Onyxia 
si alza in volo: le uova inoltre si schiudono, 
lasciando che altri piccoli draghi seminino il 
panico. Questi ultimi non sono Elite, ma risultano 
estremamente pericolosi e vanno eliminati pronta¬ 
mente. In questa fase, inoltre, il raid deve sparpa¬ 
gliarsi il più possibile, assicurandosi di essere distribuito in 
maniera omogenea. È inoltre necessario infliggere una 
media elevatissima di danni (dando fondo a Mana e 
munizioni) e insozzare costantemente il drago di DoT 
(magie "damage over time"), tenendolo sempre sotto 
l'effetto di qualche forma di attacco. Nota interessante: 


quando Onyxia si trova sulla verticale dei Rogue può essere 
comunque colpita dai loro attacchi speciali, anche se è scon¬ 
sigliabile seguirla. 

Se una delle condizioni sopraelencate non dovesse verificar¬ 
si, inizierebbero i guai: ogni gruppo di persone troppo vicine 
fa infatti scattare un attacco chiamato Engulfing Flame, che 
infligge 3000 e più danni ad area; come se non bastasse, a 
fronte di uno scarso danno rilevato, Onyxia ama lanciare il 
Deep Breath, una fiammata capace di coprire un terzo della 
zona e di uccidere chiunque si trovi nel raggio. Il drago 
"annuncia" il Deep Breath tramite un messaggio nella Chat, 

concedendo circa cinque secondi 
per spostarsi: si ricorda che è 
possibile (anzi auspicabile) supe¬ 
rare la seconda fase senza pro¬ 
vocare un solo Deep Breath. 


LA TERZA FASE 

La terza fase inizia circa al 45% 
dell'energia di Onyxia ed è un 
vero delirio: benché teoricamente 
assomigli alla prima, la situazione 
è complicata dalla presenza 
ricorrente di altri piccoli draghi, 
dalle condizioni del pavimento 
dell'antro e dai ripetuti Fear lan¬ 
ciati da Onyxia. Evitando di attac¬ 
care il drago, così da lasciare 
tempo al main tank di attirare la 
sua attenzione, il resto del raid 
deve allontanarsi dalle uova per 
evitare di toccarle in seguito a un 
Fear (Bellowing Roar). Vanno 
osservate anche le fenditure sul 
pavimento, che proiettano in aria 
della lava ogni venti o trenta 
secondi e castano Fear su chiun¬ 
que sia nei paraggi. La terza fase 
è "semplicemente" il momento in 
cui tutte le abilità del raid vengo¬ 
no realmente messe alla prova, 
sia in ambito organizzativo sia 
sotto il profilo del 
gioco. Date dun¬ 
que il vostro 


meglio! 
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D urante le prime settimane della sua implementazione, si 
riteneva erroneamente che Kazzak fosse "l'incontro più 
difficile di tutto World of Warcraft": in realtà, si tratta probabil¬ 
mente di una delle sfide epiche più semplici in assoluto. 
Kazzak regna sulla Tainted Scar, una zona piena di Dreadlord 
Elite di livello 57-62. Ripulire l'area è praticamente impossibi¬ 
le, dato che i suddetti demoni hanno un ciclo di respawn 
moderatamente rapido: la tecnica migliore consiste nel far 
montare a cavallo l'intero raid, correre sino allo spiazzo a sud 
dove si trova Kazzak (facendo sempre attenzione a non pul- 
larlo) e quindi girare a nord-ovest verso l'altura, zona relativa¬ 
mente tranquilla. Una volta parcheggiati si può provvedere a 
eliminare i Dreadlord al seguito del raid, riportare in vita i 
caduti, curarsi e prepararsi con ogni sorta di buff (moderata- 
mente utile è Shadow Protection). Prima di cominciare, è infi¬ 
ne importante uccidere il Dreadlord che appare immediata¬ 
mente davanti a Kazzak e cronometrare il suo tempo di 
respawn. 

IL CONFRONTO 

Il boss dispone di una 
modalità denominata 
''Supreme”, che viene 
attivata nel caso vi 
siano più di quaranta 
persone nel suo 
raggio d'azione e 
comunque tre 
minuti dopo l'ini¬ 
zio dello scontro. In 
modalità Supreme, 

Kazzak comincia a lancia¬ 
re mazzi di Shadowbolt 
estremamente potenti (che 
eliminano tutti i personaggi 
nel volgere di pochi secondi) 
e fa uso di un'altra abilità, 

Capture Soul (invocata a ogni personaggio 
morto), che gli consente di recuperare 
istantaneamente circa 70.000 punti vita. 

Se ne deduce che Lord Kazzak in moda¬ 
lità Supreme è, a conti fatti, invincibile. 

Inoltre, il limite di quaranta persone impli¬ 


ca che presentarsi in tal numero sia molto pericoloso, perché 
basta che vi sia un solo personaggio in più (spettatore inno¬ 
cente o guastatore intenzionale, nel secondo caso punibile da 
Blizzard) perché lo scontro si concluda in maniera estrema- 
mente brutale. Durante la battaglia, inoltre, Kazzak lancia due 
tipi di debuff ai quali si deve fare molta attenzione, ovvero 
Twisted Reflection e Mark of Kazzak. Il primo è un debuff 
magico (levabile quindi con un Dispel), che consente al 
demone di recuperare 25.000 punti vita ogni volta che colpi¬ 
sce un personaggio affetto dalla magia; il secondo è invece 
un Curse lanciato su un personaggio dotato di Mana (quindi 
tutti, esclusi Warrior e Rogue), grazie al quale vengono pro¬ 
sciugati 250 MP al secondo. Quando un personaggio con 
questo effetto finisce il Mana inevitabilmente esplode, cau¬ 
sando 4000 danni a tutti i compagni nelle vicinanze. Questi 
due debuff vanno dunque levati immediatamente (magari 
facendosi aiutare da CT_Raid Assist e/o Decursive): il secon¬ 
do Curse, in particolar modo, forza tutto il raid a tenere sem¬ 
pre una riserva di 
almeno 1000 punti 
Mana, in modo da 
avere almeno quat¬ 
tro secondi per 
rimuovere il debuff. 

Fatte queste pre¬ 
messe, lo scontro è 
relativamente sem¬ 
plice: partendo 

dalla posizione 
descritta il main 
tank deve attirare 
l’attenzione di 
Kazzak il più velo¬ 
cemente possibile e 
sistemarsi con le 
spal¬ 


le al muro posto a sud del 
demone. Lasciando giu¬ 
sto una manciata di 
secondi per consenti¬ 
re al tank di guadagnare 
aggro, il resto del raid dovrà 
cominciare il prima possibile a 
tempestare il boss con ogni 
arma a disposizione, rimuoven¬ 
do istantaneamente i due debuff, 
mantenendo tutti in vita ed evitan¬ 
do di utilizzare totem, pet (a ecce¬ 
zione dell'lmp in phase out) o altri 
aggeggi (Yeti meccanico), che ser¬ 
virebbero solo a curarlo. Importantissimo mantenere alto 
il DPS per finire il demone in meno di tre minuti, per cui 
una volta tanto potranno sfogarsi davvero tutti, Rogue 
inclusi, che dovranno tenersi ai lati di Kazzak pur 
subendo gli effetti di Cleave davvero devastanti. 
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Nelle instance di alto livello, il Druid è un 
healer a tutto tondo, fondamentale dal 
punto di vista dei buff e della resurrezio¬ 
ne in combattimento. Inoltre, la classe è 
praticamente indispensabile per la magia 
Innervate, che permette il recupero 
immediato del Mana del bersaglio. Se 
si intende affrontare degnamente Molten 
Core e affini, quindi, è importante optare per una disposizione 
dei Talent orientata a Restoration: nel posto andranno utilizza 
ti speli di cura, come Rejuvenation e Regrowth (mai al massi¬ 
mo rank, per evitare aggro), e soprattutto la macro Decursive. 
Tutto questo fa sì che il personaggio, in ambito PvE, debba 
puntare su un set che privilegi i Mana Point e i bonus alle cure, 
e quindi un'elevata dose di Intellect. 

Il set ufficiale del Druid è il Wildheart, buon set di partenza per 
avventurarsi assieme a gruppi raid: tuttavia, per queste situa¬ 
zioni, l'equipaggiamento reperibile a Dire Maul si rivela una 
scelta migliore. A differenza del Wildheart, il set proposto for¬ 
nisce buone statistiche, permette di ottenere bonus indispen¬ 
sabili sugli incantesimi e aumenta sensibilmente le capacità 
curative del personaggio. 

In PvP le riflessioni da fare sull'equipaggiamento sono molto 
diverse, dovute sostanzialmente al fatto che la classe ha la 
possibilità di cambiare forma (Feral/Cat/Caster), abilità che 


Finger Deep Rooted Ring 


Weapon 2 — 
Ranged — 


ovviamente influisce sulla scelta. La Feral Form trasforma in 
Druid in un tank, la Cat in una sorta di Rogue e la Caster in 
una versione più blanda del mago. 

Cercando di individuare un set bilanciato in alternativa a quel¬ 
lo PvP che si ottiene dall'Honor System, si dovranno scegliere 
pezzi che permettano di sfruttare al meglio le tre forme. 

Per Feral/Cat si consigliano oggetti che puntino a Stamina, 
Strenght e Agility, ma anche Attack Power (AP), Armor e 
Dodge. Per la forma Caster, invece, da tenere d'occhio sono il 
critico alle magie, il bonus al loro danno e il potenziamento 
degli effetti Nature. Si ricorda che per gestire al meglio gli 
oggetti in tutte le forme assunte, la scelta migliore è quella di 
utilizzare il MOD EquipManager, che permette di cambiare 
l'equipaggiamento con la pressione di pochi tasti... 


ENCHANTMENT E LIBRAM 


Per quanto riguarda il PvE, gli incantamenti consigliati 
sono il +5 All Resistances sul mantello, +100 Mana sul 
corpetto, +8 Int sulla testa (Libram of Voracity), +100 
Mana sulle gambe (Libram of Rumination), +7 Int sui brac¬ 
ciali e +40 Armor sulle mani. Nel PvP, invece, +100 Health 
su testa e gambe con due Libram of Constitution, +7 Agi 
sulle mani, +7 Sta sugli stivali e +7 Sta sui bracciali. 
SuH’Hammer of thè Grand Crusader si consiglia +9 (o 22) 
Int, o +55 Heal; sulla Crackling Staff, invece, +30 al danno 
delle magie o +15 Spirit. 


Lcgs 

Feet 

Finger 


Blademaster Lcggirujs 
Water spont Boots 
Ring of Protectlon 


Thnket 


Eye of thè Beasi 


Trlnket 
Weapon 1 


InsKjnia of thè Alliance 
Crackling Staff 


Caraneristiche 

13 Str. 7 Sta. 143 AC, Crii 42% 

Chi ♦17... AP 26 

11 kit. 9 Spirti. 11 Sta. 129 AC. ♦ Omg and Heal 14 
17 Sta. 115 AC 
11 Str. 27 Sta. 158 AC 

15 Sta. 73 AC. Restores 4 Mana every 5 sec. 

9 Spi. 5 kit. 91 AC. ♦ Nature Dmg 21 
9 Str. 6 Sta. 95 AC. Crtt ♦1%. Dodge 41% 

5 Agi. 154 AC. Hit +1%. Crii 41%. Dodge 42% 

6 Int. 6 Spirit. 114 AC. ♦ Dmg and Heal 25 
9 Sta. 150 AC 


10 kit. 10 Sta. ♦ Dmg and Heal 12 
Speli Crtt 42% 


Dtspels all Charm. Fear and Sturi elfects 

138-207 dmg. spd 3.10. 55.6 DPS. 16 Int. 25 Sta. + Dmg and 

Heal 15 


Ottenuto dà... 

Warchlef Rend Blackhand (UBRS) 
Quest: In Dreams 
Cordok Tributo (DM Nord) 

PvP Honor Reward 
Crafttng 

Magistrate Barlhilas (Stral) 

World Drop 

Quest: Maxwell's Mission (A). 
Warlord's Comrnand (H) 

The Beasi (UBRS) 

Hydrospawn (DM Est) 

Quest: Hidden Treasures 
(East.Plaguelands) 

Lokholar thè Ice Lord. Ivus thè 
Foresi Lord (Alterac Valley) 
Quest: Cenerai Drakkisath’s 
Demise (A). For thè Horde! (H) 

PvP Honor Reward 
Alterac Valley (Revered) 


> 




Caratteristiche 


Cho'Rush thè Observer (DM Nord) 


Alterac Valley (Honor ed) 


Cordok Tributo (DM Nord) 
Immorthar (DM Ovest) 

Prince Torlheldrm (DM Ovest) 
King Cordok (DM Nord) 

Al 2 Zln thè Wlldshapcr (DM Est) 
Immol'thar (DM Ovest) 

J«indice Barov (Scholo) 
Hydrospawn (DM Est) 

Quest: Aurius* Reckoning (Strat) 
Prlnce Thorteldrin (DM Ovest) 
Quest: The Emerald Dream (DM) 
Golem Lord Argeknach (BRD) 
Boin.i//ar (Strat) 


Posi/. 

Head 

Neck 

Shoulders 

Back 

Chest 

Wnst 

Hands 

Waist 


PvE 


Posi/. 


Ottenuto dà... 


Neck 


Instghtful Hood 

Sage's Pendant;Advisot's 

Pendant 


Cyclone Spautders 
Cloak ot thè Cosmos 


Chestplate of Tranquiltty 
Bracers of Prospenty 
Gloves of Restoration 


Eyestalfc Cord 
Chostfoom Leggmgs 
Waterspout Boots 
Blood of thè Martyr 
Emerald Flame Ring 
Royal Seal of Eldre'Thalas 
Second Wlnd 


Hammer of thè Crand 


Nome 


Eye of Rend 
Mark of Fordrkig 
Cyclone Spaulders 
Sergeant's Cape 
Warbear Harness 
Magistrate’s Cuffs 
Elven Spirit Clawt 
Vosh'gajtn’s Str and 


15 kit. 9 Spirit. 12 Sta. 139 AC. Speli Crii ♦1%. ♦ Heal 33 


10 Int. 10 Sta. Restores 4 Mana every 5 sec. 


11 Int. 9 Spirit. 11 Sta. 129 AC. ♦ Omg and Heal 14 

11 Int. 7 Sta. 44 AC. ♦ Heal 26 

20 Int. 6 Spirit. IO Sta. 174 AC. ♦ Dmg and Heal 23 
10 Int. 5 Spirit. 8 Sta. 77 AC. ♦ Heal 22 

9 Int. 10 Sta. 105 AC. ♦ Heal 37 
15 Ini. 9 8ta, 98 AC ♦ Heal 35 

18 Int. 13 Spirit. 10 Sta. 152 AC. Restores 6 Maria every 5 sec. 
6 Int. 6 Spini, 114 AC. ♦ Omg and Heal 25 
15 Sta. 10 kit 

12 kit. 8 Spi. 7 Sta. ♦Heal 15 

10 Pire Res. ♦Heal 44 

Use: Restores 30 Mana every 1 sec. for 10 sec.. ♦ Heal 22 
116-175 dmg. spd 2.70. 53.9 DPS. 26 kit. 9 Spi. 10 Sta. ♦ Heal 


Shoulders 


Back 


Chest 


Wrist 


Waist 


Legs 

Feel 


Finger 

Finger 

Trinket 


Thnket 


Weapon 1 
Weapon 2 
Ranged 


Nome 














Dipendesse da Warrior, Rogue e 
Shaman, l'Hunter vestirebbe solo 
di abiti in stoffa stracciata e 
brandirebbe solo canne da 
pesca, eppure la classe ha pre- 
“■ 11,11 cise necessità dal punto di vista 
degli oggetti ed esistono numerosi 
item considerati "ideali"... Che ciò 
piaccia o meno ai Rogue egoisti. 

Dando per scontati i pezzi del Beaststalker indicati nell'appo¬ 
sita tabella, ecco le alternative agli stessi che si consigliano: 
per la testa va considerato il Backwood Helm, il miglior elmo 
raro da Hunter. Per le spalline, interessanti le Bone Golem 
Shoulders. Ottima alternativa per il torace è la Ogre Forged 
Hauberk, che è anche facile da ottenere. Per quanto riguarda 
le gambe, quasi inutile cercare altro che non siano i Leggings 
of Destruction, molto meglio di qualsiasi altra cosa. Per i deli¬ 
cati piedini deH'Hunter conviene puntare sui Windreaver Boots 
(drop di Kirtonos thè Herald a Scholomance). Difficile la scel¬ 
ta per le mani: l'unica buona alternativa è costituita dai 
Voone's Vice Grips (che tra l'altro vengono da una quest, quin¬ 
di "botta sicura"). La cintura va raccolta sempre a Dire Maul, 
ed è l'ottima Warpwood Binding, drop di Tendris Warpwood. 
Per i bracciali, passabili i Marksman Bands, drop semi-fre¬ 
quente ma casuale di Dire Maul Est. Come mantello, si consi¬ 
glia infine il Cape of thè Black Baron o lo Stoneskin Gargoyle 
Cape (da Stonespine, ma si tratta di uno spawn raro). Al collo 
di un Hunter vale la pena di appendere l'Evil Eye Pendant, 


mentre per i due anelli sarà necessario affrontare Rogue e 
Warrior per un Painweaver Band (o l'ottimo Magni’s Will per 
l'Alleanza, ottenuto salvando la principessa di Blackrock 
Depths). Alternativamente, sempre interessante è il Band of 
Flesh. Per i trinket, scelta obbligata per Blackhand's Breadth, 
seguito dal Royal Seal of Eldre'Thalas (ottenuto da quest atti¬ 
vata da un drop casuale a Dire Maul). Inoltre, è sempre da 
ricordare l'esistenza delle due Insignia, disponibili a partire dal 
secondo rank nell'Honor System. 

Discorso spinoso per le armi, dato che molte volte capita di 
aver bisogno di oggetti visti come "di legittima proprietà" di 
Rogue o Warrior. Senza dubbio, si dovrebbe puntare sulle due 
Dal’Rend, o come arma a due mani la Barbarous Biade. 

Per quanto riguarda l'arma a distanza, varie possibilità: 
Carapace Spine Crossbow o Ancient Bone Bow. Se siete pati¬ 
ti del look, consigliamo infine lo Xorothian Firestick, fucile dal¬ 
l'aspetto davvero curioso, drop di un boss che appare solo per 
una quest da Warlock a Dire Maul Ovest (Lord Hel'Nurath). 


ENCHANTMENT E LIBRAM 


Non dovendo contare sull'efficacia in melee, l'Hunter 
dovrà incantare le sue armi in modo che aiutino le statisti¬ 
che. +15 Agi risulta fondamentale, anche se non è sempli¬ 
ce trovare chi lo realizzi. Dal punto di vista delle Libram 
sono consigliabili due Voracity, optando per +8 Agi. Infine, 
sull'arma Ranged è indispensabile lo Sniper Scope. 
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Posi/. 


PvE/PvP 

-|L= 


Nome 

ujrjiicrisncnc 

uncinilo <u... 



Head 

Beaststalker's Cap 

?0 Agi. ?0 Sta. 10 Int. 6 Spi. 297 AC (*Set) 

Oarkmaster Gandling (Scholo) 



Neck 

E vii Eye Pendant 

15 Agi. Del 1 

ImmoI'Thar (DM Ovest) 

/ 


Shoulders 

Beaststalker's Mantle 

11 Agi. 17 Sta. 7 Int, 4 Spi. 766 AC («Set) 

Ovetlord Wyrmthalak (l BRS) 



Back 

Cape of thè Black Baron 

15 Agi. ?0 AP. 45 AC 

Baron Rivcndare (Strat) 

/r 

X 

•! 

Chest 

Beaststalkers’s Tunic 

5 SU. 21 Agi. 16 Sta. 13 Int. 6 Spi. 370 AC (*Set) 

General Drakkisatli (U8RS) VH 

L „ X 


Wiisl 

Beaststalker's Binding* 

15 Agi. 7 Sta. 148 AC (*Set) 

SUatholme \ 

LT "V - — 

• l 

Hands 

Beaststalker's Gloves 

14 Agi. 9 Sta. 9 Int. 10 Spi. 218 AC (*Sel) 

Warmaster Voone (l BRS) 



W.IÌM 

Beaststalker's Bell 

9 SU. 10 Agi. 6 Sta. 9 Int, 11 Spf. 193 AC («Set) 

Blackrock Spire ! 

% ~ ; />> 

jV ,</ »»ir //X 


l egs 

Beaststalker's Pariti 

6 SU. 26 Agi. 6 Sta. 12 Spi. 315 AC («Set) 

Baron Rivendare (Strat) j| 


Feet 

Beaststalker's Boots 

21 Agi. 9 Sta. 240 AC (+Set) 

Netub'enkan (Scholo) 

Lv w *■ 


f inger 

Painweaver Band 

7 Sta. Crit *1V 16 AP 

General Di.ikkK.tih (UBRS) 



f ingoi 

Band of f lesh 

6 SU. 3 Agi. 16 Sta 

Ramstein (Strat) 


1*1 

Tnn tot 

Blackhand's Breadth 

Crit *2% 

Quest: Fot thè Hotde! (11). 

General Drakkisath's Demise (A) 

%£ %\ 


Irinket 

Royal Seal of Eldrc’lhalas 

10 F ire Res. 48 AP 

Quest: Ihe Greatest Race of Hunters (DM) 


Weapon 1 

Oal'Rend's Sacred Charge 

81 151 dmg. spd 2.80. 41.4 DPS. 4 Su. Crii *1% (♦Set) 

Rend Blackhand (UBRS) 

' ' \ 


We.ipon ? 

Ddl'Kend's I ribai Guardian 

52-97 dmg. spd 1.80, 41.4 DPS. 100 AC. Dcf 7 («Set) 

Rend Blackhand (UBRS) 



Rdiiged 

Carapace Spine Crossbow 

82 124 dmg. spd 3.30. 317 DPS. 9 Sta. 4 Agi 

Netub'enkan (Strat) 


* 

Set alternativo 





uncnuio 



Head 

Backwood Helm 

21 Agi. 13 Sta. 9 Int. 9 Spi. 301 AC. Crit +1% 

Quest: The Madness Within (DM Ovest) 



Neck 

E vii Eye Pendant 

15 Agi. Def 7 

ImmoI'Thar (DM Ovest) 


Shoulders 

Bone Golem Shoulders 

19 Agi. 9 Sta. 9 Int. 274 AC 

Rattlegore (Scholo) 



Back 

Stoneskin Gargoyle Cape 

7 SU. 8 Agi. 14 Sta. 43 AC 

Stonespine (Strat) 

• V < ' 


Chest 

Ogre Forged Hauberk 

8 Str. 20 Agi. 13 Sta. 8 Int, 365 AC. Crit *1% 

Gordok Tributo (DM Nord) 

• (S v 

Sf* 


Wrist 

Marksman Bands 

12 Agi. 6 Sta. 141 AC. +2 Bows, *2 Ciossbows, 

*2 Guns 

Wildspawn (DM Est) 


Hands 

Voone's Vice Giips 

6 Str. 6 Agi. 6 Spi. 221 AC Hit *2% 

Watlord's Comtnand (H). Maxwell'* Mi&sion (/ 

A 


Wdist 

Waipwood Binding 

14 Agi. 6 Sta. 9 Int. 201 AC. Crit «1% 

Tendris Warpwood (DM Ovest) 



Lega 

Leqgings of Destruction 

14 Agi. 20 Sta. 13 Int. 324 AC. Crit *1% 

King Gordok (DM Nord) 

% 


Feet 

Windreaver Boots 

7 Str. 20 Agi. 7 Spi. 247 AC 

Kirtonos thè Herald (Scholo) 

* 


Finger 

Painweaver Band 

7 Sta. Crit +1%. 16 AP 

General Drakkisatli (UBRS) 

V 


Finger 

Band of Flesh 

6 Sta. 3 Agi. 16 Sta 

Ramstein (Strat) 


. 

Tfinket 

Blackhand's Breadth 

Crit *2% 

Quest: For thè Hot de! (H). 

General Drakkisath's Demisc (A) 



Irinket 

Insignia of thè Hordo ' Alliancc 

Dispels all Immobiliting. Slowing and Stun effeets 

PvP Honor Reward 

\ r 

4 

Weapon 1 

Barbarous Biade 

138 207 dmg. spd 3.20. 53.9 DPS. Crit +1%. 60 AP 

King Gordok (DM Nord) 

\ l 


Weapon 2 

». 


-. 



Ranged 

Ancient Bone Bow 

61 114 dmg. spd 2.80. 31.2 DPS. 11 Agi 

Scholomance 


' 

!:■ 




































rosi/. 

He «iti 


Crafting 


Finger 

Finger 

Trinket 

Trinket 


Per quanto riguarda il PvE, un Mage 
dovrebbe preferibilmente puntare all'incremento 
di Intellect, lasciando Stamina relativamente in 
secondo piano. Ciò dipende dal fatto che è 
molto più importante creare un buon danno 
sostenuto ("DPS”, ovvero "damage per 
second”), piuttosto che avere a disposizione 
un numero maggiore di punti vita. Il deficit di 
questi ultimi nel set proposto dovrebbe essere colmato dall'in¬ 
tervento degli healer, sempre presenti in buon numero nelle 
instance di alto livello e totalmente impiegati nel reparto cure. 
Tuttavia, la scelta dei pezzi non è così semplice: infatti, oltre a 
privilegiare una statistica rispetto a un'altra, è necessario tene¬ 
re a mente altri due bonus fondamentali per i maghi, ovvero 
l'incremento dell'effetto delle magie (il cosiddetto "up alle 
speli") e la percentuale di colpo critico. Tra queste due statisti¬ 
che va preferita decisamente la prima, dato che un colpo criti¬ 
co in instance aumenta la possibilità di attirare un mob o un 
boss su di sé. Il susseguirsi di critici potrebbe anche incrinare 
definitivamente il lavoro del main tank, esponendo a rischi 
tutto il party/raid. Da non tralasciare anche Spirit, ovvero l'abi¬ 
lità di rigenerare Mana e HP, essenziale in scontri di lunga 
durata con boss agguerriti. 

Come tutte le classi, anche il mago possiede il suo set blu, 
ovvero il Magisteri tuttavia, l'opinione di molti è che tale set 
non sia stato ben studiato ed equilibrato in fase di design. 
Quanto si propone in ambito PvE presenta infatti solo due 
pezzi del Magister, ovvero il corpetto e la testa, che fornisco¬ 
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Shouldcrs 

Back 

Chest 

Wrist 

Hands 

Walst 

Legs 

Feet 

Finger 

Finger 

Trinket 

Trinket 


Nome 

Magisteri Crown 
Advuor't Pcndant/Sage'% 
Pendant 

Mooncloth Shouldcrs 
Royal Tribunal Cloak 
Magisteri Robes 
Mayiskull CufTs 
Mooncloth Gloves 
Belt of thè Archmage 
Sacred Cloth Legglngs 
Mooncloth Boots 
Blood of thè Martyr 
Seal of Rivendere 
Eye of thè Beast 
Royal Seal of Eldre'Thalas 


Shouldcrs 

Back 


Weapon 1 Rod of thè Ogre Magi 
Weapon ? —- 
Ranged Stormrager 


Nome 

Crown of thè Ogre King 
Advtsor*& PendanUSage's 
Pendant 

Shroud of thè Nathrerim 
Hcliotropc Cloak 
Lcgionnaére’s Silk 
Robes/Knight-Capt/s Stlk 
R .«imeni 

Sergeant Mdjor's.Firsi 
Sergcant'% Silk CufTs 
Knight-Lieutenant'sfBlood 
Guard» Silk Giove» 

Beit of thè Archmage 
Lcgionnaire’s Silk 
Pants/Knlghl-Capt.'s Silk 
Blood Guard's Silk 
F ootwr aps/Knlght- 
Lleutenant's Satin Boots 
Blood of thè Martyr 
Seal fo Rivendere 
Eye of tlie Beast 
In sigma of thè Horde/Alliance 


Weapon 1 Rod of thè Ogre Magi 

Weapon 2 — 

Ranged Stormrager 


Caratteristiche 

30 Int. 15 Spi. 11 Sta. 71 AC 

10 Sta. 10 Int. Restores 4 Mana every 5 sec. 

17 Int. 11 Spi. 9 Sta. 65 AC 

16 Int. /Sta. 42 AC 

9 Sta. 31 Int. 8 Spi. 89 AC 
7 Sta. 17 kit. 38 AC 

9 Sta. 16 Ini. 15 Spi. 55 AC 

25 kit. 10 Sta. 54 AC. Speli Crlt 4-1% 

19 Int. 12 Spi. 12 Sta. 71 AC. «Dmg and Heal 14 

11 Sta. 14 Int. 13 Spi. 55 AC 
15 Sta. 10 Int 

17 Int. 7 Spi 
Speli Crlt-42% 

10 Fire Res. Restores 8 Mana every 5 sec. 

116-175 dmg. spd 2.70. 53.9 DPS. 11 Sta. 14 Int. 7 Spi. Speli 
Crtt+1%. ♦Dmg and Heal 23 

57-106 dmg. spd 1.30. 62.7 DPS. 8 Sta. 5 Int 


Caratteristiche 

16 Sta. 18 Int. 11 Spi. 73 AC. Speli Cr*M% 

10 Sta. 10 Int, Restores 4 Mana every 5 sec. 

16 Int. 10 Spi. 67 AC. Speli Crlt«1% 

10 Int. 43 AC. Speli Crlt«1% 

20 Sta. 20 Int. 89 AC. Speli CnH-1% («Set) 

17 Sta. 7 Int. 39 AC 

11 Sta. 56 AC. Mana Shield -4/85. ♦Dmcj and Heal 21 («Set) 
25 Int. 10 Sta. 54 AC. Speli Crit+1% 

16 Sta. 16 Spi. 13 Int. 78 AC. *Omg and Heal 19 («Set) 


16 Sta. 15 kit. 61 AC. «Dmg and Heal 12 («Set) 

15 Sta. 10 Int 

17 Int. 7 Spi 
Speli Crtt «2% 

Dispels all Fear, Polymorph and Slowing Effects 
116-175 dmg. spd 2.70. 53.9 DPS. 11 Sta. 14 Int. 7 Spi. Speli 
Cnt«1%. «Dmg and Heal 23 

57-106 dmg. spd 1.30. 62.7 DPS. 8 Sta. 5 Int 


Ottenuto da.~ 

Darkmaster Gandlmg (Scholo) 
Alterar. Valley (Honored) 


Crafting * '/ 

Magistrate Barthtlas (Strat) *, __ ^ 

General Drakkisath (UBRS) 

World drop 

Crafting 

Crafting 

Stratholme 

Crafting 

Quest: Aurlus' Rcckoning (Strat) 

Baron Rivendare (Strat) 

Quest: For thè Horde! (H). General DrakklsaltVs Demise (A) 

Quest: The Arcani»!*» Cookbook (DM) 

Gordok Tributa (DM Nord) 

Quest: The Scarlet Oracle. Demetna (H). Order Must Be Restored (A) 

4 


Ottennio di... 

King Gordok (DM) 

Alter ac Valley (Honored) 

Baine//ar (Strat) 

Guard Mol'dar. Guard Slip'klk (DM) 
PvP Honor Reward 


PvP Honor Reward 


PvP Honor Reward 


PvP Honor Reward 

I 

PvP Honor Reward 

Quest: Aurtus’ Reckomng (Strat) ., 

Baron Rivendere (Strat) 

Quest: For thè Horde! (H). General Drakkisath Demtse (A) 

PvP Honor Reward 

Gordok Tributa (DM Nord) 

Quest: The Scarlet Oracle. Demetria (H). Order Must Be Restored (A) 


no molto Intellect e quindi Mana. Altri oggetti molto validi sono 
la collana (che presenta un buon fattore di rigenerazione) e i 
bracciali, dotati di cospicuo Int (con ogni probabilità i migliori 
del gioco, a esclusione degli epici). Per la relativa facilità con 
cui è possibile ottenerla, indichiamo inoltre la Belt of thè 
Archmage, epico "craftabile" che deve essere posseduto da 
qualsiasi mago, indipendentemente dal suo compito. Si tenga 
presenta che il set presentato per il PvE è adattabile a qual¬ 
siasi build di talenti, garantendo un ottimo compromesso tra le 
statistiche più determinanti in instance. 

Sul fronte PvP, invece, l'obiettivo del Mage è quello di soprav¬ 
vivere più a lungo, ed è quindi necessario che si doti di una 
buona dose di Stamina. Il set proposto presenta diversi pezzi 
ottenibili mediante Honor System: il grado cui si deve puntare 
è quello di Legionnaire/Knight-Captain, un’impresa non diffici¬ 
le se supportata da un minimo di dedizione. Il set PvP è in 
grado di fornire molti bonus utili per chiudere un combattimen¬ 
to più velocemente e con una spesa inferiore di mana, copren¬ 
do così il deficit derivante dalla diminuzione di Intellect rispet¬ 
to alla controparte PvE. 




t 

ò 


ENCHANTMENT E LIBRAM 


Per quanto riguarda gli enchantment, in ambito PvE 
preferisce Intellect a Stamina, mentre le Libram più adat¬ 
te sono le Voracity: i materiali sono facili da ottenere e 
nella scelta del bonus va privilegiato Intellect. Per il PvP, 
invece, è sempre consigliabile puntare su Stamina. Sulla 
staffa, infine, data la scarsa reperibilità e l'elevato costo di 
+22 Int e +30 Speli Power, è opportuno utilizzare +9 Int. 





























In tutte le Instance di alto livello (Molten 
Core, Blackwing Lair e simili) un Paladin 
ha soltanto due compiti: curare ed eliminare 
debuff poco piacevoli tramite Cleanse. Per 
questo motivo, l'equipaggiamento dedicato 
al PvE dovrà focalizzarsi essenzialmente 
su tre parametri fondamentali: intelletto, 
rigenerazione di Mana e bonus alle cure. 
Queste statistiche vanno incrementate utilizzando principal¬ 
mente oggetti in Piate e in Mail: benché sia possibile aumen¬ 
tare in maniera considerevole le caratteristiche rivolgendosi a 
equipaggiamento in pelle e stoffa, questo comporta una ridu¬ 
zione sostanziale dell'armatura e un conseguente avvicina¬ 
mento della resistenza di classe a quella di un caster, cosa 
che va ovviamente evitata. Tolti i pezzi particolari, indicati nel¬ 
l'apposito box PvE, il resto deH'equipaggiamento può essere 
costituito dal set Ligthforge. 

Per ciò che concerne il PvP, l'equipaggiamento è strettamente 
legato alla scelta nei Talent e al ruolo che si vuole ricoprire in 
gruppo. Anche in PvP il Paladin è un personaggio di supporto, 
perché può curare in maniera egregia resistendo più a lungo 
di Priest e Druid. Parte dell'equipaggiamento per l'instance 
Molten Core è utilizzabile anche negli scontri con giocatori 
umani (in particolare gli oggetti con bonus alle cure), mentre il 
resto è da scegliere in funzione dei talenti (Retribution o 
Protection), mantenendo come obiettivo minimo 4000 punti 
Mana. 

Qualora si sia scelto il ramo Retribution, è necessario dare 


precedenza a oggetti in grado di potenziare la chance di criti¬ 
co (valido anche per SoC e HoW). I migliori oggetti sono il 
Backwood Helm (ricompensa di una quest a Dire Maul West 
Ovest), i Gordok's Handguards (quest a Dire Maul Nord), gli 
anelli Magni's Will (quest a Blackrock Depths), Don Julio's 
Band (Alterac Valley, Exalted) e Painweaver Band. 

Come armi per una spec Retribution, ottime la Barbarous 
Biade (Dire Maul Nord) e The Unstoppable Force (Alterac 
Valley, Exalted) 

Se invece il Paladin è Protection, esistono due opzioni: la 
prima è potenziare la chance di critico, mentre la seconda pre¬ 
vede oggetti che forniscano Attack Power. Visto che con 
Protection diventa fondamentale avere anche armi a una 
mano assieme allo scudo, sarebbe bene riuscire a procurarsi 
il Sacred Protector (quest delle Plaguelands) e una spada a 
scelta tra Krol Biade e Dal’Rend's Sacred Charge (o, più in 
generale, una spada non veloce e con un elevato danno mas¬ 
simo). 


ENCHANTMENT E LIBRAM 


Intelletto o Mana su tutti i pezzi (per elmo e pantaloni 
vanno usati i Libram): se si ha un equipaggiamento distin¬ 
to per il PvP e se si è specializzati in Retribution si consi¬ 
gliano il Crusader sull'arma. Minor Speed sugli stivali, 
Stamina o Spike sullo scudo e Agility sugli altri pezzi. 




11 Posi/. 

Nome 

PvE 

Caratteristiche 

Head 

Neck 

Shouldcrs 

Back 

Chest 

Wrist 

Hands 

Bell 

Legs 

Feet 

Finger 

Finger 

Trlnket 

Whltesoul Helm 

Star of Mystaria 

Lightforge Spaulders 

Cloak of thè Cosmos 
Energi/ed Chestplate 

Lordty Armguards 
Harmonlous Cauntlets 
Lightforge Belt 

Chrtinous Piate legguards 
Death Knight Sabatons 

Blood of thè Martyr 

Emerald Flame Ring 

Mlndtap Taltsman 

15 Spi. 15 Int. 629 AC. ♦ Heal 35 

9 Spi. 9 Int. 9 Sta. 7 Agi 

15 Sta. 11 Int. 9 Str. 5 Spi. 4 Agl. 470 AC 

11 Int 7 Sta. 44 AC. ♦ Heal 26 

13 Str. 20 Sta. 12 Int. 617 AC. Restores 5 Mana every 5 sec. 

7 SU. 7 Agi. 8 Sta. 7 Int. 8 Spini. 153 AC 

5 Sta. 5 Int. 5 Spi. 231 AC. + Heal 51 

10 SU. 9 Sta. 15 Int. 6 Spi. 341 AC 

20 Int. 20 Sta. 557 AC. Restores 5 mana every 5 sec. 

11 Str. 11 Sta. 11 Int. 9 Spirti. 421 AC 

15 Sta. 10 Int 

12 Int. 8 Spi. 7 Sta. ♦Heal 15 

Restores 11 Mana every 5 sec. 

Trtnket 
Weapon 1 
Weapon 2 
Ranged 

Royal Seal of Eldre’Thalas 

Hanimer of thè Grand 

10 Flre Res. 150 AC. ♦ Heal 22. 

116-175 dmg. spd 2.70. 53.9 DPS. 26 Int. 9 Spi. 10 Sta. ♦ Heal 


PvP 

F Posi/t. 

Nome 

Caratteristiche 

Head 

Backwood Helm 

21 Agi. 13 Sta. 9 Int, 9 Spi. 301 AC. Cfit *1\ 

Neck 

Star of Mystaria 

9 Spi. 9 Int, 9 Sta, 7 Agi 

Shoulders 

Lightforge spaulders 

15 Sta, 11 Int. 9 SU. 5 Spi. 4 Agi. 470 AC (♦ Set) 

Back 

Cloak of thè Cosmos 

11 Ini. 7 Sfa. 44 AC. * Heal 2$ 

Chest 

Lightforge Breastplato 

21 Sta. 16 Ini. 13 Str. 8 Spi. 657 AC (♦ Set) 

Wrist 

l ightforge Bracete 

7 SU. 4 Agi. 10 Sta. 8 Spi. 261 AC (♦ Set) 

Hands 

Gordok's Handguards 

10 Sta. 10 SU. 9 Spi. 392 AC. Cfit *1% 

Waist 

Girdle of Uiher 

9 SU. 9 Int. 9 Agi. 10 Sta. 10 Spi 

legs 

lightforge Legplates 

20 Str. 8 Agi. 14 Sta. 12 Int. 9 Spi. 557 AC (• Set) 

Feet 

Kniglit 1 ieutenant's l amellar 
Sabatons 

15 Str. 6 Agi,16 Sta. 7 Int. 452 AC 

Finger 

Magni's Will 

6 SU. 7 Sta. Crii *1%. 

Finger 

Painweaver Band 

7 Sta. Crit *1%. 16 AP 

Ttinket 

Blackhand's Breadth 

Crii *2% 

Trinket 

Insigniti of thè Alliance 

Dispels all Fear. Polymorph and Sturi Effects 

Weapon 1 

Barbarous Biade 

138-207 dmg. spd 3.20. 53.9 DPS. Crii ♦1%, 60 AP 

Weapon 2 

... 



Ranged 


Ottenuto di... 

Crafttng 

Baltia/zar (Strat) 

The Beasi (UBRS) 

Immorthar (DM Ovest) 

Al/zin thè Wlldthaper (DM Est) 

World Drop 

King Gordok (DM NORD) 

Stratholme 
Nerub'enkan (Strat) 

Mar duk Blackpool (Scholo) 

Quest: Aunus' Reckonkng (Strat) 

Prlnce Thortcldrln (DM Ovest) 

Magister Kalendris (DM Ovest) 

Quest: The Light and how to swing it (DM) 
Balna//ar (Strat) 


Ottenuto di... 

Quest: The Madness Wilhin 
(DM Ovest) 

Balnauar (Strat) 

The Beast (UBRS) 
Immol'thar (DM Ovest) 
General Drakkisath (UBRS) 
Scholomance 
Quest: Unfìnished Gordok 
Busine» (DM Noid) 

World Drop 

Baroti Rivendale (Stia!) 

PvP Honor Reward 

Quest: serie di King Magni 
(Ironfotge) 

General Drakkisath (UBRS) 
Quest: General Drakkisath's 
Demise (A) 

PvP Honor Reward 
King Gordok (DM Nord) 


v. 
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Potendo essere utilizzato sia come damage 
dealer (il cosiddetto "nuker") che curatore vero 
e proprio, il Priest va considerato come un ibri¬ 
do che varia la sua utilità ed efficacia in base 
all'equipaggiamento scelto e alla disposizione 
dei talenti. 

I profili ideali e "all around" puntano al buon 
bilanciamento tra la statistica primaria della classe 
(Intellect) e le due secondarie, rispettivamente Spirit in ambito 
PvE e Stamina per quanto concerne il PvP. 

Per il set PvE, invece, si è tenuto conto delle esigenze di un 
Priest deputato alle cure, bilanciando gli oggetti più utili nelle 
situazioni di Party, Raid Instance e Raid PvP, dove la classe, 
soprattutto se assieme a compagni di gilda, ricopre tenden¬ 
zialmente (ma non sempre) il ruolo di healer. 

L'efficacia di un curatore non si misura solamente dalla quan¬ 
tità di Mana a disposizione e si deve ricordare che spesso, 
nelle instance di alto livello, si ricorre alle cosiddette "rotazio¬ 
ni", in cui gli healer si sostituiscono uno all'altro per permette¬ 
re cicli continui di cure. Per questo nella scelta si sono scarta¬ 
ti alcuni pezzi che apparentemente sembrano fornire un gran 
ammontare di Mana, ma che si rivelano del tutto privi di bonus 
in Spirit. Per chiarire, è sufficiente ricordare che quattro punti 
Spirit corrispondono alla rigenerazione di un MP ("Mana 
Point") ogni due secondi, mentre normalmente la ricrescita del 
Mana a disposizione avviene dopo cinque secondi dal lancio 
dell'ultima magia. Dobbiamo inoltre ricordare che i punti Mana 
e Intellect persi favorendo Spirit, possono venire agevolmente 


recuperati attraverso gli Enchantment e i Libram of 
Rumination. 

Nella concezione dell'equipaggiamento PvE si sono voluta- 
mente tralasciati alcuni oggetti che danno bonus alle cure 
(+Heal): nel set sono presenti alcune statistiche che lo influen¬ 
zano, ma gli item che lo forniscono direttamente risultano di 
reperibilità non immediata e non garantiscono un bonus al 
Mana sufficiente per sostenere gli scontri più lunghi e intensi 
(anche applicando Enchantment e Libram). 

Per quanto riguarda il PvP, invece, si predilige puntare sugli 
Hit Points (HP) assieme a Intellect, preventivando qualche 
oggetto utile ad aumentare il bonus critico delle magie. 


ENCHANTMENT E LIBRAM 

Per quanto riguarda gli enchantment è consigliabile pun¬ 
tare tutto su +lnt, mentre per le Libram si consigliano due 
Rumination su testa e gambe. Sui pezzi non incantabili 
con Int o Mana si incrementi invece Stamina, e anche sul¬ 
l'arma conviene spendere qualche gold in più per il prege¬ 
vole +22 Int piuttosto che per 55 punti in +Heal. Per quan¬ 
to riguarda il set PvP si raccomanda l'utilizzo di enchan¬ 
tment di Stamina e Hit Points e quindi due Libram of 
Constitution. Sull'aima utilizzata nel PvP è meglio incanta¬ 
re un 22 Int, per colmare la perdita di Mana determinata 
dagli enchantment. 


Posi/. 

Nome 

Caraneristiche 

Ottenuto da... 

Head 

Oevout Crown 

24 Int. 15 Spi. 13 Sta. 71 AO (*Set) 

Darkmaster Gandling (Scholo) 

Neck 

Tooth of Gnatr 

15 Int. 15 Spi 

General Drakkisath (UBRS) 

Shoulders 

Devout Mantle 

21 Int. 9 Spi. 4 Sfa. 64 AO («Set) 

Solakar Flamewrath (UBRS) 

Back 

Shroud of thè Exile 

15 Int, 7 Spi. 7 Sta. 45 AC 

Quest: In Oreams (ILA) 

Obesi 

Devout Robe 

24 Int, 15 Spi. 13 Sta. 89 AO («Set) 

General Drakkisath (UBRS) 

Wiist 

Magiskull Ouffs 

7 Sta. 17 Int. 38 AO 

World drop 

Hands 

Mooncloth Giove* 

9 Sta. 16 Int, 15 Spi. 55 AO 

Crafting 

Wdist 

Belt of thè Arcbtnage 

25 Int. 10 Sta. 54 AO. Speli Orit «1% 

Orafting 

Legs 

Spiritshroud leggings 

21 Spi. 21 Int. 10 Sta. 5 Agi. 78 AO 

The Beasi (UBRS) 

Feet 

Devout Sandals 

17 Spi. 10 Int. 9 Sta. 58 AC («Set) 

Maleki thè Pallid (Strat) 

Finger 

Etnerald Flarne Ring 

12 Int. 8 Spi. 7 Sta, «Heal 15 

Prince Thorteldrin (DM Ovest) 

Finger 

Seal of Rivendare 

17 Int, 7 Spi 

Baron Rivendare (Strat) 

Trinkel 

Mindtap Talisman 

Restare* 11 Mana evety 5 sec. 

Magister Kalendris (DM Ovest) 

Trinkel 

Royal Seal of EldreThalas 

10 Fire Res, «Heal 33. Restare* 4 Mana every 5 sec. 

Quest: Holy Bologna: What thè Light Won't 
Teli You (DM Ovest) 

Weapon 1 

Argent Crusader 

127 191 dtng. spd 3.00. 53 DPS, 6 Sfa. 30 Int. 10 Spi 

Quest: Above and Beyond (Strat) 

Ranged 

Bonecreeper Stylus 

83-155 dtng, spd 1.90, 62.6 DPS. 4 Int. «Dtng and Heal 11 

Darkmaster Gandling (Scholo) 

PvP 

r» kt /■’ ... • .• * _ . 

rosi/. 

nome 

v^arancrisucnc 

<wMicnuio oa... 

Head 

Orown of thè Ogre King 

16 Sta. 18 Int. 11 Spi. 73 AC. Speli Orici* 

King Gordok (DM) 

Neck 

Advisor's PendantSage s 
Pendant 

10 Sta, 10 Int. Restores 4 Mana every 5 sec. 

Alterac Valley (Honored) 

Shoulders 

Dreadmisl Mantle 

15 Int. 14 Sta. 9 Spi. 64 AC 

Jandice Barov (Scholo) 

Back 

Heliotrope Cloak 

10 Int. 43 AC. Speli Orici* 

Guard Mol’dar. Guard Slip kik (DM) 

Obesi 

Leqionnaite’s Satin 

VestinentvKnight Capt. s Satin 
Robes 

20 Sta. 20 Ini. 89 AC. «Dmg and Heal 16 («Set) 

PvP lionor Reward 

Wrist 

Magiskull Oufls 

7 Sta. 17 Int. 38 AO 

World drop 

Hands 

Mooncloth Gloves 

9 Sta. 16 Int. 15 Spi. 55 AC 

Crafting 

Waist 

Belt of thè Archrnage 

25 Ini. 10 Sta. 54 AC. Speli Orici* 

Orafting 

Legs 

Dreadmisl Leggings 

21 Spi. 15 Sta. 12 Int. 5 Agi. 76 AC 

Baron Rivendare (Strat) 

Feci 

Blood Guard's Satin 
Boot&Knighf Lieutenant's Satin 
Boots 

16 Sta, 15 Int. «Omg and Heal 12 («Set) 

PvP Honor Reward 

Finger 

Blood of thè Marfyt 

15 Sta. 10 Int 

Quest: Aurius' Reckoning (Strat) 

Finger 

Royal Seal of Alexis 

10 Sta. 10 Int. 8 Spi 

Quest: Ramstein (Strat) 

Trinkel 

Eye of thè Beasi 

Speli Orit «2* 

Quest: For thè Horde! (H). General 
Drakkisath Demise (A) 

Trinkel 

Insignia of thè Horde/Alliance 

Dispels all Fear. Polytnotph and Stun Effects 

PvP Honor Reward 

Weapon 1 

Trindlehaven Staff 

87 132 dmg. spd 2.10. 52.1 DPS. 30 Ini. 12 Sta 

Ovetlotd Wyttnihalok (LBRS) 

Ranged 

Stormrager 

57 106 dmg. spd 1.30. 62.7 DPS. 8 Sta. 5 Int 

Quest: The Scarlet Oracle. Demetria (H). 
Order Must Be Restored (A) 
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OSI/. 


Head 

Neck 

Shoulders 

Back 

Chest 


Ifinkct 


THE GAMES MACHINE 


Più che scegliere un set PvP o PvE, il Rogue 
tende a differenziare l'equipaggiamento in 
base alla scelta delle armi utilizzate, alla dispo¬ 
sizione dei suoi talenti e allo stile di gioco di chi 
lo impersona. Il "Dagger Rogue" e lo ''Sword 
Rogue"(e anche il "Mace Rogue", nel caso si 
usino mazze), se ben equipaggiati possono 
sia recarsi nelle instance di alto livello, che 
fare un po' di seria attività PvP con i medesimi oggetti; biso¬ 
gna però scegliere con cura, perché è facile incappare in 
qualche svista. L'errore più comune fatto dai Rogue è quello 
di puntare tutto sul bonus al critico, reputato più importante di 
qualsiasi altra statistica. Ci si dimentica però che nei potenti 
Ambush, Backstab o Sinister Strike, tanto temuti dalle altre 
classi, non è soltanto la percentuale di critico a fare la diffe¬ 
renza: nel calcolare l'ammontare del cosiddetto "criticone", 
intervengono infatti Agility (che influenza anche la percentua¬ 
le di schivata) e il valore di Attack Power (AP, che dipende 
anche da Strength). Non bisogna dimenticare infine l'impor¬ 
tantissima Stamina, dato che il danno inferto da un Rogue 
morto è zero. 

Se si propende per l’uso di coltelli (Dagger Rogue con spec 
30/8/13, o 21/8/22), i talenti che aumentano sensibilmente il 
critico come Improved Backstab, Improved Ambush e quelli di 
Assassination forniscono già un'ottima base di partenza, è 
quindi utile enfatizzare Attack Power, Stamina e Agility. 
Qualcuno si chiederà perché nel set Dagger non è previsto un 
Barman Shanker, ma la ragione dell’esclusione è semplice; 


innanzitutto, il proc lo rende inviso ai raid; secondariamente, 
le modifiche al calcolo dei danni apportate dalla patch 1.8 
hanno cambiato completamente le prospettive di quest'arma, 
penalizzata a favore di Glacial Biade ed Electrified Dagger, 
futuri primatisti tra i coltelli rari. Senza contare che sempre ad 
Alterac Valley, con un po' di sforzo in più, si può ottenere The 
Lobotomizer, il coltello epico "base". 

Chi usa spade o mazze (ramo Combat, oppure ibrido con 
spec 21/5/25, ad esempio), aggiusta invece gli oggetti a favo¬ 
re di qualche punto in Agility e critico in più. In questo senso, 
invece di usare la Nightbrace Tunic, si può raggiungere il 
grado di Legionnaire/Knight-Captain e accaparrarsi il miglior 
corpetto blu del gioco. Infine, alcune alternative da considera¬ 
re: come anello, sempre ad Alterac, c'è l’immancabile Don 
Julio's Band, mentre i più danarosi potrebbero cercare 
all'Asta la Krol Biade (spada epica, sui 900 Gold), la Sword of 
Zeal (500 Gold, investimento migliore della Krol), la Mass of 
McGowan (350 Gold) o lo Scarlet Kris (ottimo e costoso col¬ 
tello off-hand)... E non venite a parlare di furti! 


ENCHANTMENT E LIBRAM 

rasìr*- - 

Su elmo e gambe si suggeriscono due Libram of 
Constitution (+100 HP); sul mantello +3 Agi, mentre sul 
corpetto si incanta +100 HP. Sui bracciali si usa +9 Sta, 
mentre sui guanti si preferisce Agi. Ottima idea è incanta¬ 
re Minor Speed sugli stivali, per raggiungere i propri obiet¬ 
tivi in Stealth, mentre su entrambe le armi si consigliano 
due solidi +15 Agi. 


Trinket 
Weapon 1 
Weapon ? 
Ranged 


Head 

Neck 

Shoulders 

Back 

Chesl 

WnM 

Hands 

Bell 

lcg5 

Feet 

Finger 

Finger 

Trinket 

Trinkel 

Weapon 1 

Weapon ? 

Ranged 


Ottenuto dà... 

Datkntastet Gandling (Scholo) 

Quest; In Droatus (A,II) 

Bdltid//dr (Strai) l* 

Stoneskin (Strat) 

Solakdt Fldinewreath (UBRS)^^^^^ 
Prince Ihorlcldrin (DM Ovest) 

Crafting 

Ras I rostwhispei (Scholo) 

Crafting 

Crafting 

General Dtakkisaih (UBRS) 

Princess Theradras (Maraudon) 

Quest; Goncral Drakkisatlts Demiso (A) 
Gotdok Tributo (DM Nord) 

Rend Blackhand (UBRS) 

Read Blackhand (UBRS) 

/evritn Ihotnhoof (DM Ist) 


Ottenuto dà... 


Darkmaster Gandling (Scholo) 
Quest: Aurius* Reckoning (Strat) 
Balna;/ar (Strat) 

Batoti Rivendale (Strat) 

Solakat Flarnewieath (UBRS) 
Prince Ihorteldrin (DM Ovest) 
Crafting 

Ras f rostwhispei (Scholo) 

Crafting 
Hdlycon (I BRS) 

General Drakkisath (UBRS) 
Prince» Theradras (Maraudon) 
Quest; Fot thè Morde! (II). Genera) 
Drakkisath's Detnise (A) 

Gordok Tribute (DM Nord) 

Alterac Valley (Revetcd) 

Baroli Rivendale (Strat) 

Zevrim Thoinlioof (DM Isti ^ 


Nome 


Countorattack l odestono Party «1%, ?? AP 

Glacial BkDEiectrttled Dagger 53 100 drng, spd 1.80, 42.5 DPS. 10 Agi. Ori Hit; 45 drng. 
Bonescrapcr 40 /4 drng. spd 1.40, 40 / DPS. <0 AP 

Satyrs Bow 50 93 drng, spd 2.40, 29.8 DPS. 7 Agi. Hit • 1% 


Nome 


Shadowcraft Cap 
Mark of Fordring 
Wyrrntongue Shoulders 
Stoneskin Gargoylc Capo 
Nightbrace Tunic 
Biacers of thè Fclipse 
Devitsaur Gauntlets 
f rostbite Girdle 
Dcvikaur Leggings 
Mongoose Hook 
Painweaver Band 
Biadatone Ring 
Blackhand s Brcadth 
Counterattack l odestono 
Dal'Rend s Sacred Charge 
Dal'Rend s Tribai Guardian 
Satyr‘s Bow 


Sword Rogue 

Caratteristiche 


13 Str. ?0 Agi. 18 Sta. 5 Spi. 141 AC 
Crii +1V26 AP 
?3 Agi. 10 Sta. 13? AC 
7 Str. 8 Agi. 14 Sta. 43 AC 

5 Agi. 10 Sta. 50 AP. 10 Tire Res. 10 Shadow Res. 1/2 AC 
10 Agi. 9 Sta. 24 AP. 76 AC 
9 Sta. Crii *1%. 28 AP. 103 AC («Set) 

5 Str. 15 Agi. 15 Sta. 10 f rosi Res. 98 AC 
12 Sta. Crii *1%. 46 AP. 148 AC («Set) 

23 Agi. 9 Sta. 120 AC 

7 Sta. Crit *1%, 16 AP 

6 Sta. Hit *1%,20 AP 
Crii *2% 

Parry +1%. 22 AP 

81-151 drng. spd 2.80. 41.4 DPS. 4 Str. Crit *1% («Set) 

52 97 drng. spd 1.80. 41.4 DPS. 100 AC. Def 7 («Set) 

50 93 drng. spd 2.40. 29.8 DPS. 7 Agi. Hit « 1% 


Caratteristiche 


Dagger Rogue 


13 Str, 20 Agi, 18 Sta. 5 Spi. 141 AC 
10 Sta. 30 AP 

23 Agi. 10 Sta. 13? AC 
15 Agi. 20 AP. 45 AC 

5 Agi. 10 Sta. 50 AP. 10 Firc Res. 10 Shadow Res. 1/2 AC 
10 Agi. 9 Sta. 24 AP. 76 AC * 

9 Sta. Crii *1%. 28 AP. 103 AC (*Set) 

5 Str. 15 Agi. 15 Sta. 10 Fiord Res. 98 AC 
1? Sta. Crit *1%. 46 AP. 148 AC («Set) 

14 Sta. 40 AP. 116 AC 
7 Sta. Crit «1%. 16 AP 

6 Sta. Hit *1V20 AP 
Crit •?% 


Shadowcraft Cap 
Will of thè Maityr 
Wyrrntongue Shoulders 
Cape of thè Black Baroli 
Nightbrace Tunic 
Bracar* of thè Fclipse 
Devitsaur Gaunttets 


F rostbite Girdle 


Devitsaur I eggings 
Pads of thè Dread WoH 


Painweaver Band 


Biadatone Ring 
Blackhand's Breadth 

























Prima ancora di essere distinto tra 
PvP e PvE, l'equipaggiamento di 
uno Shaman va classificato tenen¬ 
do a mente i suoi due compiti princi¬ 
pali: il corpo a corpo e il lancio di magie. 
Per questi due set ci si è quindi regolati su 
un ipotetico sciamano Enhancement e su 
uno sciamano Elemental. 

Cominciando dalla testa si trovano Coif of Elements e 
Backwood Helm: il primo può sfuggire in eterno, ma il secon¬ 
do, venendo da una quest, è garantito. L'unica vera alternati¬ 
va alle spalline ufficiali è costituita da un drop casuale, le 
Drakesfire Epaulets. 

Per il torace, Vest of Elements per i caster e la Ogre Forged 
Hauberk per i melee. Passando sopra al Kilt of Elements (drop 
del Baron Rivendare), per le gambe si dovrebbe puntare sui 
Leggings of Destruction o sui Silvermoon Leggings. I piedi 
necessitano virtualmente degli Odious Greaves, o al limite dai 
Merciful Greaves: gli stivali del set "ufficiale" vanno decisa¬ 
mente scartati. Penuria di possibilità per le mani, tant'è che le 
scelte sono bene o male due, Gordok's Gauntlets o 
Beaststalker's Gloves. Per la cintura, Detention Strap per i 
caster, oppure Warpwood Binding per i melee. I bracciali pos¬ 
sono essere quelli del set o quelli del Rank 3 in PVP (calda¬ 
mente consigliati). 

Data la versatilità dello sciamano, le opzioni per le armi sono 
numerose: la prima scelta (tenendo a mente la reperibilità) 
sarà un Hammer of thè Vesper per i melee, e un Gift of thè 


Elven Magi per chi fa il caster. Mille opzioni per le armi a due 
mani, ma le due più interessanti sono senza dubbio la strafa- 
mosa Arcanite Reaper e il sottovalutato Hammer of thè Titans 
(due craft). Tra i mille bastoni disponibili, si indica la Rod of thè 
Ogre Magi, che offre un discreto mix di caratteristiche ed è 
semplice da ottenere (tributo di Dire Maul Nord). 

Come scudo, scelta obbligatoria: Sacred Protector, dalla quest 
Demetria nelle Eastern Plaguelands. Per finire tra "vestiti", 
sono da puntare lo Shroud of thè Exile (ricompensa finale 
della serie di Tirion Fordring nelle Western Plaguelands) e il 
Cape of thè Black Baron. 

Due anelli consigliati su tutti: il Royal Seal of Alexis e il Blood 
of thè Martyr, ottenuto recuperando il Medallion of Faith da 
Balnazzar, usato poi per chiamare in aiuto un paladino duran¬ 
te lo scontro con Baron Rivendare. Al collo consigliati il 
Tempest Talisman e il Mark of Fordring (sempre da Tirion 
Fordring). Per quanto riguarda i trinket, infine, dura scelta: Eye 
of thè Beast o Blackhand's Breadth, completando il mix con un 
Hand of Justice o con un Royal Seal of Eldre’Thalas. 

ENCHANTMENT E LIBRAM 

Al di là delle classiche aggiunte di Stamina su bracciali, sti¬ 
vali e scudo, non vi sono enchantment fondamentali per lo 
Shaman. L'arma a una mano potrebbe beneficiare del 
+22 Int (molto difficile da trovare) e per una due mani con 
build melee non esistono enchant che cambino sensibil¬ 
mente la vita. Per quanto riguarda gli Arcanum, vale la 
pena di procurarsi due Constitution (+100 HP) o due 
Rumination (+150 Mana), a seconda delle necessità. 





Caster 



Posi/. 

Nome 

Caratlerislichc 

Ollenulo da... 


Head 

Coif ol Elemento 

7 Str. 13 Sta. 73 Int. 1? Spi. 797 AC («Set) 

Darkmo*er Gandling (Scholo) 

v > 

Neck 

Tempest Talisman 

7 Int. 6 Spi. Speli Crii +1% 

Hydtospawn (DM 1 si) 

Shonldcrs 

Pdiildrons ot Elemento 

6 Str. I l Sta. 15 Int. 6 Spi. 766 AC (»Sct) 

Giti» (UBRS) 

J 

Back 

Shroud of thè 1 xile 

15 Ini, 7 Spi. 7 Sta. 45 AC 

Quest: In Dream* 


Che* 

Ve* ol Elemento 

13 Sta. 70 Int. 70 Spi. 370 AC (*Sct) 

General Drakkisath (UBRS) 


Wri* 

Binding* ol 1 lomento 

7 Sta. 10 Int, 10 Spi. 148 AC («Set) 

Stratholme 


Hand* 

Gordok's Gauntlets 

10 Sta. 10 Int. 9 Spi. 721 AC. Speli Crit *1% 

Quest: Unfinished Gordok Business 
(DM Nord) 

Waist 

Detention Strap 

10 Sta. 17 Int. 11 Spi. 705 AC 

Darktnu*er Gandling (Scholo) 

’ 

1 egs 

Silvermoon 1 eggings 

6 Agi. 16 Sta. 16 Int. 10 Spi. 370 AC. «Dtng and Heal 18 

Ptince Torthcldrin (DM Ove*) 


Feet 

Merciful Greaves 

14 Sta. 14 Int. 740 AC. ♦ Heal 70 

Aizziti thè Wildshapet (DM ls() 


Finger 

Royal Seal ol Alexis 

10 Sta. 10 Ini. 8 Spi 

Quest: Ramsfein (Strat) 


Finger 

Blood of thè Martyr 

15 Sta 10 Int 

Quest: Aurius' Reckoning (Strat) 


Trinket 

Tye ol thè Beast 

Speli Crii *2% 

Que*: Tor thè (lorde 1 (UBRS) 


Irinket 

Royal Seal of lldre'Thalas 

10 lire Ros. «Dtng and Heal 73 

Que*: F ro* Shock and You (DM) 


Weapon 1 

Gilt ol thè Uvei» Magi 

43*1 dtng. spd 1 50. 41.3 OPS. 5 Sta. 10 Int. 6 Spi 

Balnazzar (Sitai) 


We.inori ? 

Sacred Protector 

39 Block. 15 Sta, 10 Ini. 7171 AC 

Que*: The Scdtlet Oracle, Dernetria 

Ranqed ~ 

Posi/. 


Melee 



Nome 

Caratteristiche 

Ottenuto di... 


Head 

Backwood llelm 

21 Agi. 13 Sta. 9 Int. 9 Spi. 301 AC. Crii *1% 

Que*: Ilir Madness Within (DM 


Neck 

Maik of Fordring 

Crit +1%. 76 AP 

Que*: In Dtearm 


Shoulder* 

Beastotalker's Manlio 

11 Agi. 17 Sta. 7 Int, 4 Spi. 766 AC 

Over lord Wyrmthalak (L8RS) 


Back 

Cape of thè Black Baron 

15 Agi 70 AP. 45 AC 

Baron Rivendare (Strai) 


Che* 

Ogre F orged Hauberk 

8 Str. 20 Agi. 13 Sta. 8 Ini. 365 AC. Crit *1% 

King Gordok (DM Nord) 


Wrè* 

Tir* Serqeant's Mail 
Wrtolguard* 

17 Sta. 7 Int. 16? AC 

Pvf» Ifonot Rcward 


Band* 

Beaststalkei’s Gloves 

14 Agi. 9 Sta. 9 hit, 10 Spi. 718 AC 

War Master Voone (1 BRS) 


Waist 

Warpwood Binding 

14 Agi. 6 Sta. 9 Ini, 707 AC. Crii *1% 

Teudtis Waipwood (DM Ovest) 


l egs 

leggings of Destrudion 

14 Agi. 70 Sta. 13 Ini. 374 AC. Crit »1% 

King Gordok (DM Nord) 


Feet 

Odious Greaves 

18 Sta. 9 Ini. 7? AP. 751 AC 

Immol'lhar (DM Ovest) 


F ingei 

Roydl Seal of Alexis 

10 Sta. 10 Int, 8 Spi 

Que*: Ratmlein (Strat) 


F ingoi 

Blood of thè Martyr 

15 Sla. 10 Int 

Que*: Aurius' Reckoning (Strat) 


Irinket 

Blackhand's Breadth 

Crit *2% 

Que*. For thè Horde! (UBRS) 


Trinket 

Hand of Jinrtice 

7% Chance on hit: 1 extra attack, 70 AP 

General Angerforqc (Blackrock 
Dcpths) 


Weapon 1 

Hammer ol thè fitans 

163 746 dmq. spd 3.80. 53.8 DPS. 15 Str. On hit: Slum 
target fot 3 «ec. 

Crahinq 


Weapon ? 

_ 




Flange d 


*-Q 

C 


+• > 5 - . / 
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Qualunque sia II suo impiego, il Warlock 
jNMÌ necessita assolutamente di Stamina: la 
classe non ha a disposizione scudi né 
magie prettamente difensive, tanto meno 
speli utili alla fuga. A dimostrare quanto 
Stamina sia importante per il Warlock c'è 
il set Dreadmist, che fa di questa statisti¬ 
ca il suo principale focus. Per quanto 
riguarda i pezzi da scegliere, la decisione si fonda principal¬ 
mente sulla specializzazione del personaggio. Nel caso di un 
Warlock Affliction, si utilizzano magie istantanee denominate 
DoT ("damage over time", ovvero "danno nel tempo"): con 
questa specializzazione è molto difficile terminare il Mana, 
grazie al talento Dark Pact. Nella specializzazione 
Destruction, invece, si usano principalmente speli non imme¬ 
diati, che necessitano quindi di un tempo per essere lanciati 
(Shadowbolt, Immolate, ecc.): se una di esse si produce in un 
colpo critico, il suo danno raddoppia istantaneamente grazie al 
talento Ruin. Essere a conoscenza di tutto ciò aiuta nel sele¬ 
zionare i pezzi giusti per il proprio set, facendo in modo che sia 
l'equipaggiamento a sostenere e supportare la scelta dei 
talenti. 

In generale, per il Warlock PvE si scelgono generalmente 
oggetti che garantiscono una maggiore efficacia delle magie 
("up alle speli"), mentre privilegiare bonus al critico risultereb¬ 
be controproducente per il gruppo, dato che c'è più possibilità 
di distogliere l'attenzione del nemico dal guerriero principale. 
In ambito PvP, al contrario, per il Warlock si sceglie proprio un 


equipaggiamento con bonus al critico: Conflagrate (ultimo 
talento del ramo Destruction) è divenuto instant cast a partire 
dalla patch 1.7, ed è quindi consigliabile a tutti i giocatori che 
amano il PvP... e poi con il supporto di un equipaggiamento 
propenso al critico, la pericolosità del Warlock cresce notevol¬ 
mente! 

La tipologia di pet da utilizzare in PvP può essere più di una, 
in base al nemico che ci si trova di fronte. La Succubus conti¬ 
nua comunque ad essere la più giocata grazie al Seduce, che 
rende gli avversari incapaci di muoversi o lanciare magie per 
quindici secondi. 

In ambito PvP il Dreadmist si rivela ancora una buona scelta, 
perché riesce a bilanciare la notevole quantità di Stamina con 
una buona dose di Mana; si suggeriscono tuttavia alcune pic¬ 
cole modifiche, relative alla testa (sostituita dalla Crown of thè 
Ogre Magi), ai bracciali (rimpiazzabili con quelli dell'Honor 
System) e alla cintura, che lascia il posto alla sempreverde 
Belt of thè Archmage. 


ENCHANTMENT E LIBRAM 

Gli enchantment suggeriti prevedono l'innalzamento del 
bonus di Stamina, sia in ambito PvP che in PvE. A essi si 
accompagnano due Libram of Constitution (+100 HP su 
testa e gambe), mentre per la staffa la scelta è simile a 
quella di Priest e Mage. 



Sorgeant MajorVFifst Sergeants Silk Cuti* 17 Sta. 7 Ini. 39 AC 


PvP Honor Howard 


Hands 


Gordok's Handwraps 


Quest: Unfinished Gordok's Business 


Waist 

Legs 

Feet 


Belt of thè Archmage 


Crafting 


Dreadmist Leggings 


Baron Rivendale (Strat) 


Dreadmist Sandals 


Baroness Anastari (Strat) 


Quest: Aurius' Reckoniug (Strat) 


Royal Seal of Aloxis 


Quest: Ramstein (Strat) 


Trinket 


Quest: For thè Morde! (H). General 


Drakkrsath’s Demise (A) 


Trinket 
Weapon 1 


Quest: Harnessing Shadows (DM) 


Rod of thè Ogre Magi 


116 175 dmg, spd 2 70. 53.9 DPS. 11 Sta. 14 Int, 7 Gordok Tributo (DM Nord) 


Ranged 


Stormrager 


Quest: The Scarlet Oracle. Demetria 


(H). Order Must Be Restoied (A) 


Cirattcristichc 


Ottenuto di. 


Head 

Neck 

Shoulders 


Crown of thè Ogre King 


16 Sta, 18 Ini. 11 Spi. 73 AC. Speli Crit+1% 


King Gordok (DM) 


Tempest Talisinan 


Hydrospawn (DM Est) 


Shroud of thè Natlirezim 


Heliotrope Cloak 


Guard Mol'dar, Guard Sliplùk (DM) 


Dreadmist Robe 


General Drakkisath (UBRS) 


Sergeant MajorV First Sergeants Silk Ctiffs 


PvP Honor Reward 


Gordok's Handwraps 


Quest: Unfinished Gordok's Business 


Bell of thè Archmage 


Crafting 


Dreadmist Leggings 


Baron Rivendere (Strat) 


Dreadmist Sandals 


Baroness Anastari (Strat) 


Quest: Aurius* Reckoniug (Strat) 


Band of Ruinination 


Speli Dii *1%. Restores 5 Mana every 5 sec. 


Rend Blackhand (UBRS) 


Quest: For thè Morde! (H). General 


Drakkisath Demise (A) 


Royal Seal of Eldre'Thalas 


Quest: Harnessing Shadows (DM) 


Weapon 1 


116 175 dmg. spd 2.70. 53.9 DPS. 11 Sta. 14 Int. 7 Gordok Tribute (DM Nord) 


Spi. Speli Crit+1%, ♦ Dmg and Heal 23 


Ranged 


Stormrager 


Quest: The Scarlet Oracle. Demetria 
(M). Order Must Be Rcstored (A) 


THE GAMES MACHINE 


PvE 

rosi/. 

[Nome 

C^amlcristiclic 

Uftenufo da... 


Head 

Crown of thè Ogre King 

16 Sta. 18 Int, 11 Spi. 73 AC. Speli Crit’1% 

King Gordok (DM) 


Neck 

Senior Sergeants/Master Sergeants Insignia 

17 Sta. 7 Spi 

PvP Horror Reward 


Shoulders 

Hder's Wizard Manlio 

20 Int. 60 AC. «Dmg and Heal 11 

World drop 


Back 

Heliotrope Cloak 

10 Int. 43 AC. Speli Crit*1% 

Guard Mol'dar. Guard Slip kik (DM) 


Chcst 

Dreadmist Robe 

21 Int, 20 Sta. 13 Spi. 89 AC (*Sct) 

General Drakkisath (UBRS) 



































Per quanto concerne il PvE, il lavoro del 
Warrior, soprattutto in veste di "main 
tank", è quello di reggere il più possibile 
sotto i colpi avversari, primi fra tutti quelli dei 
boss. Di conseguenza, si preferisce un set 
che garantisca più difesa possibile e un 
alto fattore armatura (AC). 

Nelle instance, un Warrior adeguatamente equi¬ 
paggiato per la difesa è indispensabile, e importa poco o nulla 
che sia capace di colpire con sufficiente forza: il suo ruolo fon¬ 
damentale è quello di "tenere l'aggro" e stare quindi incollato 
all'elite di turno. La patch 1.7 ha tuttavia segnato una svolta 
nell'equipaggiamento PvE del Warrior: Defense è una statisti¬ 
ca che è stata riveduta e corretta, fino a perdere circa il 33 per¬ 
cento di efficacia. In questo momento l'equipaggiamento impo¬ 
stato sulla difesa resta comunque la migliore scelta possibile, 
anche se alcuni si stanno orientando sempre più al "full 
Stamina" (per la serie "il coniglio che fugge vede il mattino”). 
Da precisare che una buona alternativa al corpetto di 
Kromcrush potrebbe essere l'Adamantium Breastplate, ma la 
quest che completa il ciclo di Fordring permette solo una scel¬ 
ta tra questo pezzo e il medaglione, che va invece recuperato 
per l’equipaggiamento PvP. 

In quest'ultimo ambito, invece, il Warrior può essere una vera 
arma letale se dotato degli oggetti giusti: il set proposto è inol¬ 
tre una buona scelta anche in PvE per tutti i Warrior che non 
siano impegnati in ruoli di main tank e off-tank (e quindi siano 
in supporto al gruppo DPS di Rogue e Hunter). Il set in tabel¬ 


la privilegia le statistiche di percentuale di colpo critico e sta¬ 
mina, presentando oggetti reperibili senza particolari sforzi. 
Per quanto riguarda la sempreverde Arcanite Reaper, c'è da 
dire che rimane una buona scelta nel caso in cui il Warrior sia 
specializzato in asce; tuttavia, anche a causa del suo costo, è 
meglio puntare a lungo termine all'Unstoppable Force, mante¬ 
nendo una capacità offensiva elevata e integrando la perdita 
di critico (derivata dall'assenza di talenti in asce) mediante 
oggetti. L'Arcanite Reaper rimane una buona scelta mentre si 
frequenta Alterac, ma attenzione a quanto introdotto con la 
patch 1.8: per gli estimatori di armi rare capaci di eguagliare 
pezzi epici, ci sono state brutte sorprese. Vale quindi la pena 
di giocare il Battleground di Alterac, soprattutto dopo i cambia¬ 
menti relativi all'ottenimento dei punti fazione: The 
Unstoppable Force e Don Julio's Band sono due pezzi ecce¬ 
zionali, che giustificano assolutamente la partecipazione ai 
BG. In più, si tratta di ricompense assicurate, per le quali è 
solo necessario pazientare. 


ENCHANTMENT E LIBRAM 

Per un Warrior non vi sono molte alternative: sugli incan¬ 
tamenti è bene optare per una scelta "full Stamina" (e 
quindi dotarsi anche di bonus +100 HP su elmo e gambe, 
mediante Libram). Nel set PvE il Crusader è da abbinare 
alla mazza, mentre +7 Sta va collocato sul Draconian 
Deflector. Infine, per il PvP, l'Unstoppable Force o 
l'Arcanite Reaper meritano sicuramente un +9 al danno. 


PvE 


j Posi/. 

Nome 

Caraneristiche 

Ollcnuto da... 



Hc.jcI 

Golem Skull Helin 

18 Sta, 18 SU. 4// AC. Def 11 

Phalanx (8RD) 



Neck 

Medallion of Grand Marshal Morris 

/ Sta. Def 15 

World drop 



Shoulders 

Bulky Irott Spaulders 

15 SU. 1? Sta. 8 Agi. 4/0 AC. Def 6 

Guard Mol'Dai. Guard Slip'kik (DM 
Nord) 


■ 

Back 

Redoubt Cloak 

15 Sta. 45 AC. Def 10 

Gordok Tributo (DM Nord) 

àTj 

L > . 

Chest 

Kromcrush *s Chestplate 

16 SU. 16 Sta. 771 AC. Def 15 

Captain Kromcrush (DM Nord) 



Wrivl 

Fri Hardened Bracers 

12 SU. 12 Sta. 283 AC. Def 5 

loid Heltfuialh (DM Ovo*l) 


V- /V 

Hands 

Stonegrip Gauntlets 

9 SU. 14 Sta. 392 AC. Def 15 

World drop « 


Waist 

Brigarn Girdle 

15 SU. 16 Sta. 10 Spi. 369 AC 

General Drakkisath (UBRS) 

> 

< V ^ 

tegs 

Wattnaslcr 1 egguards 

15 Sta. 13 Su. 5/5 AC, Dodgo *2% 

Rend Blackhand (UBRS) 


f eet 

Master Cannoneer Boots 

10 SU. 21 Sta. 438 AC 

Carinoti Master Willey (Strat) 

•« 


Finger 

Band ol thè Ogre King 

14 Str. 13 Sta 

King Gordok (DM Nord) 


Finger 

Band of thè Ogre King 

14 Str. 13 Sta 

King Gordok (DM Nord) 

i 


Trinket 

Coiintcrattack Lodcstone 

Party *1%. 22 AP 

Gordok Tributo (DM Nord) 

a!' 

Trinket 

Vigilance Charm 

Dodge *2% 

Immonhat (DM Ovest) 

% 

A 

Weapon 1 

Titneworn Mace 

62 11/ dmq. spd 2.20. 40 / DPS. / Str. 11 Sta. 120 AC 

Prince Thorteldrin (DM Ovest) 


V 

Weapon ? 

Draconian Deflector 

40 Block. / Su. 11 Sta, 10 Fire Re*. 2153 AC. Def 15 

General Drakkisath (UBRS) 



Ranged 

Carapace Spine Crossbow 

82 124 dmg, spd 3.30. 31.2 DPS. 9 Sta, 4 Agi 

Notub'enkan (Strat) 




Posi/. 


PvP 




Nome 

Caratteristiche 

cjtteouto da~. 

Head 

Crown of Tyranny 

20 Sta. 10 Spi, 301 AC. 40 AP. Crit *1% 

Balnaz/ar (Strat) 

Neck 

Mark of Frodring 

Crii *1%, 26 AP 

Quest: In Dreams (A.H) 

Shoulders 

Spaulders of Valor 

1/ Sta. 11 SU. 8 Agi. 4/0 AC 

Rend Blackhand (UBRS) 



Back 

Cape of thè Black Baron 

15 Agi. 45 AC. 20 AP 

Baron Rivendare (Strat) 


a» » 

ir l 

Chest 

t eqionnaire’s Piate ArmorKnight Capt.’s 
Piate Chestguard 

25 Sta. 9 SU. 6 Agi. 658 AC. Crii *1% {«Set) 

PvP Honor Reward 

< Z \ 

Tjm . 

Wrist 

Battleborn Armbraces 

28/ AC. Hit «1%, Crii *1% 

Rend Blackhand (UBRS) 



Hands 

Reiver Calws 

15 Sta. 9 Str. 398 AC. CrH *1% 

Ovetlord Wymith.il.ik (LBRS) 1 

* JpV 

, -*\ 

Waist 

Omokk’s Girths Resti .liner 

15 SU. 9 Sta. 353 AC. CrH *1% 

Quest: Wailotd s Cornmand (H). , 





Maxwell's Misti ori (A) 



Legs 

l egionnaires Piate legguard&'Kuight Capl.'s 
Piate leggings 

13 Sta. / SU. 5/5 AC. Crit *2% («Set) 

PvP Honor Reward 



Feet 

Blood Guard's Piate Boots/Knight 

Ueirtenants Satin Boots 

23 Sta. 8 SU. 5 Agi. 452 AC. Party *1% («Set) 

PvP Honor Reward 



Finger 

Painweaver Band 

/ Sta. Crit *1 V 16 AP 

General Drakkisath (UBRS) 



Finger 

Band of thè Ogre King 

14 Str. 13 Sta 

King Gordok (OM Nord) 



Trinket 

Counterattack lodestone 

Party *1\. 22 AP 

Gordok Tributo (DM Nord) 



Trinket 

Blackhand's Breadth 

Crii *2% 

Quest: Fot thè Horde! (H), General 
Drakkisath s Dcmise (A) 



Weapon 1 

Arcanite Reaper 

153-256 dmg. spd 3.80. 53.8 DPS. 13 Sta. 62 AP 

Alterac Vallcy (Fxalted) 



Weapon 2 

... 

... 

... 



Ranged 

Carapace Spine Ctossbow 

82 124 dmg. spd 3.30. 31 2 DPS. 9 Sta. 4 Agi 

Nerub enkan (Strat) 
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P er determinate classi, esistono quelle che vengono 
comunemente chiamate “quest epiche”: lunghe 
sequenze di missioni che portano all'ottenimento di un'arma 
o di un oggetto epico, utilizzabile esclusivamente da specifi¬ 
che classi. Per questa ragione, NON sono inclusi nella cate¬ 
goria oggetti come Cap of thè Scarlet Savant, Breastplate of 
thè Chromatic Flight o Breastplate of Bloodthirst. Quelle che 
permettono di creare questi oggetti non sono quest epiche, 
dato che per completarli servono solo soldi e tanto tempo (o 
tanta fortuna... nella maggior parte dei casi si risolve tutto 
ottenendo una Pristine Hide of thè Beast o un Chromatic 
Carapace). Le “imprese epiche” sono di tutt’altra caratura: 
ecco, in sintesi, ciò che si può sperare di avere un giorno nel 
proprio inventario... 


In origine, lo Shaman aveva a disposi¬ 
zione una quest molto corta e incredibil¬ 
mente difficile che gli consentiva di met¬ 
tere le mani su un elmo interessante 
ma non eccezionale, chiamato Helm of 
Latent Power. Vista la fatica necessaria 
a completare la quest, Blizzard ha pen¬ 
sato bene di migliorarne la ricompensa, 
sostituendo il vecchio elmo con lo Skyfury Helm. Ottenerlo, 
come si suol dire, è un gioco da ragazzi: basta portare un 
Pristine Black Diamond e un Azerothian Diamond a Sagome 
Crestrider, situato a Orgrimmar nel vestibolo del palazzo di 
Thrall. Questi contraccambia con la quest Darkreaver 
Menace. Per superare la missione, è necessario portare 
quattro compagni fidati sino a Scholomance, raggiungere la 
sala di Rattlegore, ripulirla completamente e utilizzare l'ogget¬ 
to ricevuto precedentemente per evocare una serie piuttosto 
lunga di avversari di difficoltà crescente, sino ad arrivare a un 
pulì semi-impossibile di nove fantasmi Elite davvero micidiali. 
Sorpassato questo pulì si deve affrontare Darkreaver, che 
assomiglia esteticamente a Baron Rivendare e non rappre¬ 
senta comunque una grandissima sfida. Sconfitto il suddetto 
non-morto, si può finalmente tornare a Orgrimmar e godersi 
la ricompensa! 


Enemy uccidendo Lucifron, 

Shazzrah, Gehennas e 
Sulfuron, viene fornita 
una fiala contenente del¬ 
l’acqua che può essere 
utilizzata per evocare 
Majordomo. Superato il 
combattimento in Raid, il 
Priest può sperare di entrare in 
possesso dell’Eye of Divinity, un 
trinket epico che non ha alcuna fun¬ 
zione apparente, tranne quella di 
essere il primo dei tre pezzi necessa¬ 
ri per riuscire a ottenere 
Anathema/Benediction. Una volta impos¬ 
sessatosi del trinket, il Priest deve quindi 
localizzare Eris Havenfire nelle Western 
Plaguelands, che appare solamente a chi 
indossa l'Eye of Divinity. Eris propone quin¬ 
di la quest The Balance of Light and 
Shadow, da affrontare rigorosamente in 
solo, pena l'immediato fallimento. Si tratta 
del test definitivo per un curatore, che fun¬ 
ziona concettualmente come la quest Triage di First Aid: una 
volta iniziata l’avventura, nell'area del Priest appaiono cinque 
o sei gruppetti di fantasmi diretti all'interno di una caverna, 
mentre altri simili li attaccano con archi o in corpo a corpo (si 
possono affrontare e/o far fuggire con un Fear). Il compito del 
Priest è quello di salvare cinquanta inetti prima che ne muo¬ 
iano quindici, lavorando di Flash Heal, Renew, Abolish 
Disease e pozioni di Mana. In caso di fallimento, si devono 
attendere almeno due ore prima di ritentare. Superata la 
quest si ottiene lo Splinter of Nordrassil, il quale funge da sup¬ 
porto per Anathema/Benediction. 

Il terzo elemento deH’arma è l'Eye of Shadow, drop epico 
estremamente raro dei demoni di Felwood, oppure ricompen¬ 
sa garantita dall'uccisione di Kazzak. Una volta ottenuti i tre 
componenti, il Priest li può combinare per ottenere l'asta, 
eccezionale sotto tutti i punti di vista. Con la patch 1.8 è stato 
poi sistemato il noto bug deH'arma: all'atto della trasformazio¬ 
ne di Anathema in Benediction e viceversa, l’incantesimo 
andava perso. 
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La quest epica del Priest consente di 
entrare in possesso di un bastone dav¬ 
vero spettacolare, capace di assumere 
due aspetti differenti (Anathema, con¬ 
centrato sull’attacco, e Benediction, 
ideale per curare). 

Il primo passo è quello di superare 
delle quest di Silithus, in modo da 
. evocare Majordomo Executus 
all'interno di Molten Core. La linea 
di quest parte da Poisoned Water 
ed è comunque necessaria nel 
caso si desideri affrontare 
Ragnaros. Terminata Hands of thè 


r 


Ossessione di molti Warrior e Paladin, 
Quel’Serrar è una spada a una mano 
davvero impressionante. 
Sfortunatamente, è anche molto difficile 
da ottenere, sia perché richiede l’ucci¬ 
sione di Onyxia, sia perché nella quest 
per ottenere la spada moltissime cose 
possono andare storte. Innanzitutto, si 
deve entrare in possesso di un drop epico di Dire Maul, 
Foror's Compendium of Dragon Slaying. Utilizzando il libro 
viene richiesto di raggiungere l'Atheneaum, nella zona di Dire 
Maul Ovest. Uno dei personaggi neutrali dell’Atheneaum rifi¬ 
la quindi al personaggio una Unfired Ancient Biade, lama da 
piantare nel terreno durante il combattimento con Onyxia per 
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L'arma epica del Priest in versione Benediction: 
con la patch 1.8, è finalmente incantabile. 




Rhok'Delar, l'arco epico degli Hunter, si ottiene 
assieme a Lok'Delar, entrambi ottimi. In precedenza, 
erano lo stesso oggetto capace di trasformarsi. 


Ottenere lo Skyfury Helm richiede un 
party perfetto: aspettatevi diversi wipe! 


farla investire da una bella fiammata. Fatto ciò, la lama si tra¬ 
sforma in Heated Ancient Biade. Quest'ultima va raccolta e 
piantata sul cadavere del drago per ottenere la Treated 
Ancient Biade, da riportare a Lorekeeper Lydros per ottenere 
Quel'Serrar, The High Biade. È da notare che nel momento in 
cui si clicca suH’Unfired Ancient Biade, questa si pianta auto¬ 
maticamente nel terreno nel punto in cui ci si trova, senza 
dare la possibilità di scegliere un altro luogo. Inoltre, la spada 
rimane in posizione per soli cinque minuti, ragion per cui con¬ 
viene sistemarla verso la fine del combattimento. Se per sba¬ 
glio si “smarrisce" la lama senza riuscire a trasformarla, basta 
cancellare la quest e tornare da Lorekeeper Lydros per rice¬ 
verne un'altra... ma cercare di non fare errori al primo colpo 
è decisamente meglio! 


Due oggetti incredibili per gli Hunter 
sono l'arco epico Rhok'Delar, Longbow 
of thè Ancient Keepers e l'asta 
Lok’Delar, Stave of thè Ancient Keepers. 
Nel completare i passaggi che portano a 
queste incredibili armi, è possibile otte¬ 
nere anche un'ottima faretra che 
aumenta la velocità d'attacco a 
distanza del 15%. 

Anche nel caso di Rhok'Delar, tutto 
comincia ammazzando Majordomo 
Executus, esattamente come per la 
quest del Priest. L'oggetto che inte¬ 
ressa è contenuto nella cassa di 
Executus e porta il nome di Ancient 
Petrified Leaf. Ottenuta la foglia in questione, l'Hunter deve 
raggiungere Felwood, e più precisamente l'isoletta al centro 
di Irontree Woods. Qui appaiono tre guardiani, che danno la 
possibilità di accettare A Proper String, Ancient Sinew 
Wrapped Lamina e Stave of thè Ancients. Le prime due 
quest richiedono di recuperare due oggetti, Mature Black 
Dragon Sinew e Mature Blue Dragon Sinew. Si tratta di due 
epici che hanno logicamente a che fare con i draghi e i loro 
tendini: il primo lo può fornire esclusivamente Onyxia (è la 


Il sogno di ogni main tank: Quel'Serrar, spada 
nata dal soffio di Onyxia. La quest per ottenerla inizia 
da un drop epico di Dire Maul. 
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corda dell'arco), mentre il secondo si può ottenere con molta 
pazienza e fortuna dai draghi blu a Winterspring, oppure 
sconfiggendo Azuregos. Una volta ottenuto, Mature Blue 
Dragon Sinew diventa quindi Ancient Sinew Wrapped 
Lamina, la faretra. Per avere la Stave of thè Ancients, invece, 
si devono eliminare quattro demoni: Artorius thè Doombringer 
(Winterspring), Klinfran thè Crazed (Burning Steppes), 
Simone thè Seductress (Un'Goro) e Solenor thè Slayer 
(Silithus). Si tratta di demoni sotto le mentite spoglie di NPC 
"amichevoli": Artorius thè Amiable è un Tauren, Franklin thè 
Friendly un umano, Simone thè Incospicuous una Troll, 
Nelson thè Nice uno gnomo. Ciascuno di loro va affrontato da 
solo e senza buff provenienti da altri giocatori. I quattro scon¬ 
tri vanno preparati molto bene, ripulendo tutta l'area circo¬ 
stante e sperando che nessuno, Orda o Alleanza che sia, si 
avvicini all'avversario per alcun motivo. Ognuno dei quattro è 
sensibile a una tecnica differente: Solenor può essere com¬ 
pletamente immobilizzato con Wing Clip, Simone viene 
messa a tacere con Viper Sting, Klinfran è eccezionalmente 
indebolito da Scorpid Sting e Artorius si lascia devastare da 
Serpent Sting. Inoltre, di quando in quando, Artorius si "infu¬ 
ria” e può essere tranquillizzato con l'apposita abilità impara¬ 
ta uccidendo Lucifron a Molten Core... 

Ottenute le quattro teste, basta riportarle a Felwood con i ten¬ 
dini per avere in cambio le due armi complete, assieme alla 
faretra. 



Inizia così l’azione: è necessario raggiungere il fondo di 
Jaedenar, una caverna di Felwood, e sotto l'effetto di una 
Shadowy Potion (acquistata dall'NPC che dà la quest) parla¬ 
re con Lord Banehollow. La richiesta di costui è semplice: si 
deve uccidere Ulathek, mob della caverna adiacente protetto 
da svariati orchi. Eliminato Ulathek, il Warlock si rivolge anco¬ 
ra a Banehollow, che gli dà la possibilità di comprare della 
Xorothian Stardust per 150 Gold (!). Di ritorno nelle Burning 
Steppes, tutto va consegnato per raggiungere la meta suc¬ 
cessiva, il laboratorio di Ras Frostwhisper a Scholomance. 
Ripulita la stanza, il Warlock versa l’Imp contenuto nel vaso, 
per poi ritornare nelle Burning Steppes e acquistare i tre 
oggetti offerti; con un party, il povero caster deve poi recarsi 
a Dire Maul Ovest per sconfiggere Immol’thar. 

A questo punto è possibile affrontare il passo finale della 
quest, liberando l'Imp dal vaso e attendendo che questi siste¬ 
mi tre oggetti di notevole aiuto durante il combattimento; tut¬ 
tavia, nel bel mezzo dello scontro, uno di questi può smette¬ 
re casualmente di funzionare, costringendo il Warlock a riatti¬ 
varlo utilizzando la Black Lodestone. La lotta prevede uno 
sciame di Imp e quindi diverse Dreadguard in sequenza: sulla 
prima va usato Enslave Demon, per rivoltarla contro le altre. 
Se riesce a resistere per sei minuti, il Warlock può quindi pas¬ 
sare all'evocazione del Dreadsteed, altro boss da sconfigge¬ 
re per piegarlo al proprio volere. Se ce la farete, da quel 
momento ci sarà solo terra bruciata dove passerete... 



Che fortuna i Warlock... una cavalcatura epica (quasi) gratis! 
Per avviare la quest, un Warlock di livello 60 deve parlare con 
il Demon Trainer a Ironforge o a Orgrimmar per essere man¬ 
dato da Mor’zul thè Bloodbringer, situato nell’angolo a nord- 
ovest delle Burning Steppes. Da qui, il Warlock viene spedito 
a Winterspring, dove deve far strage di Wildkin per recupera¬ 
re trenta campioni del loro sangue. Mor’Zul invia quindi il per¬ 
sonaggio dal suo assistente, il quale propone tre quest, che 
richiedono in tutto 35 Black Dragonscale, 10 Elixir of Shadow 
Power e 6 Large Brilliant Shard, nonché 25 Dark l r on Ore. 
Fatto questo, l’interessato può passare al secondo “blocco 
principale” della quest. 


Anche il Paladin può contare sulla sua cavalcatura "gratuita”: 
arrivato al livello 60, può parlare con Lord Grayson 
Shadowbreaker a Stormwind e accettare Emphasis on 
Sacrifice, quest che chiede di raggiungere a Ironforge High 
Priest Rohan per comprargli un incensiere per 150 Gold. In 
seguito, il Paladin viene mandato a Terrordale, dove deve sco¬ 
vare e sgominare una serie di normalissimi non-morti. 
L'obiettivo seguente è Grimand Elmore, nella zona dei nani a 
Stormwind. Costui richiede 6 Arcanite Bar, 40 Runecloth, 10 
Arthas' Tears e 5 Stratholme Holy Water per realizzare i fini¬ 
menti. A questo punto, il Paladin si deve recare a Southshore 
e parlare con Merideth Carlso per ricevere la richiesta di 20 
Manna Enriched Biscuit (venduti dai 
“rappresentanti" di Argent Dawn) più 
20 Gold. Preso il mangime, il 
Paladin deve affrontare Tendris 
Warpwood a Dire Maul Ovest per far 
apparire un cavallo fantasma, al 
quale va rifilato il cibo per benedire i 
finimenti e completare la quest. 
Tornato a Stormwind, il personaggio 
è costretto a riportare a Lord 
Grayson Shadowbreaker un Pristine 
Black Diamond e un Azerothian 
Diamond, in cambio di un Divination 
Scryer. 

È il momento dello scontro finale: il 
Paladin deve organizzare un gruppo 
di cinque persone, raggiungere la 
sala di Rattlegore a Scholomance, 
ripulirla completamente e utilizzare il 
Divination Scryer per evocare quat¬ 
tro ondate di creature. Le magie da 
utilizzare contro questi avversari 



Il Dreadsteed del Warlock. La Come il Dreadsteed, anche il 

trafila per averla sarà piuttosto Charger è un epico che si può 

lunga, ma ne vale la pena... avere "gratis"... beh, quasi! 
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sono Seal of Wisdom, Seal of Justice, Seal of Righteousness 
e Seal of Light, nell’ordine dato. Una volta superate le quattro 
ondate appare il boss Darkreaver, che va sconfitto per entrare 
in possesso della sudata cavalcatura. 




Come molti sanno, il primo oggetto leg¬ 
gendario implementato nel gioco è un 
martello a due mani. Ciò significa che 
sono solo quattro le classi che possono 
beneficiare di quest’arma, oggettino da 
più di 80 danni al secondo. 

Il procedimento impiegato per realizzare 
Sulfuras, thè Hand of Ragnaros, è davvero lineare, anche se 
non certo semplice. Innanzitutto, è necessario uccidere 
Golemagg thè Incinerator (boss di Molten Core) e sperare 
che lasci dietro di sé un Sulfuron Ingot. Consegnandolo a 
Lokhtos Darkbargainer, NPC della fazione Thorium 
Brotherhood nascosto nel bar di Blackrock Depths, si otten¬ 
gono i piani per realizzare il Sulfuron Hammer, un martello 
epico da 63 danni al secondo. Per crearlo sono necessari 20 
Dark Iron Bar (ovvero centosessanta Dark Iron Ore...), 50 
Arcanite Bar, 25 Essence of Fire, 10 Blood of thè Mountain, 
10 Lava Core, 10 Fiery Core e altri 8 Sulfuron Ingot. Per otte¬ 
nere i suddetti piani è necessario che il personaggio abbia 
una reputazione Exalted con la fazione dei Thorium 
Brotherhood, in assoluto la più costosa da far salire. Una 
volta ottenuto un Sulfuron Hammer, comunque, si deve arri¬ 
vare a uccidere Ragnaros e sperare che frugando tra le sue 
spoglie salti fuori l’Eye of Sulfuras, drop leggendario da com¬ 
binare con il martello epico per ottenere appunto Sulfuras, thè 
Hand of Ragnaros. 
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La seconda arma leggendaria imple¬ 
mentata nel gioco è stata a lungo 
oggetto di speculazioni, dato che per 
vie traverse era possibile "estrarla" let¬ 
teralmente dai file di World of Warcraft 
senza che fosse possibile ottenerla. 

Il nome di quest'arma è Thunderfury, 
Blessed Biade of thè Windseeker: si tratta di una spada a una 
mano, per di più utilizzabile solamente da quattro classi 
(Warrior, Rogue, Hunter e Paladin). 

La lunga strada verso Thunderfury comincia ottenendo un 
oggetto leggendario chiamato Bindings of thè Windseeker da 
Baron Geddon o da Garr (due boss di Molten Core). 
Recuperati i Bindings, si deve raggiungere Highlord 
Demetrian a Silithus, per farsi consegnare Vessel of Rebirth, 
oggetto che inizia la quest vera e propria. 

Per completare la prima parte della missione è necessario 
recuperare la seconda metà dei Bindings of thè Windseeker 
(Geddon ne droppa una, Garr l'altra) e sconfiggere Ragnaros 
per ottenere una Essence of Firelord. A questo punto servo¬ 
no "solo” 10 Elementium Bar... 

Dopo aver parlato con Earthcaller Franzahl, un elfo nascosto 
a Darkwhisper Gorge (la regione a sud di Winterspring infe¬ 
stata dai demoni), si scopre che per procurarsi le barre di 
Elementium si deve entrare a Blackwing Lair e localizzare 


Krixix, un goblin capace di insegnare il segreto del materiale. 
Raggiunto il posto, dunque, e recuperate dieci Elementium 
Ore dai goblin di Blackwing Lair, non resterà che dedicarsi 
agli altri componenti mancanti: 100 Arcanite Bar, 10 Fiery 
Core e 30 Elemental Flux. Tornati a Silithus da Demitrian, 
Highlord potrà evocare Thunderaan, finalmente: un boss 
paragonabile a Kazzak quanto a difficoltà. 

Eliminato il Principe, basta parlare ancora con Demitrian per 
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La "mano di Ragnaros", conosciuta anche come 
Sulfuras: oggetto leggendario che pochi hanno la for¬ 
tuna di poter sfoderare. 



Thunderfury, un'arma che definire eccezionale è 
poco: tra proc ed extra, i suoi danni ammontano a 
oltre 100 al secondo... ed è a una mano! 


ricevere Thunderfury e far esplodere 

































Bolwar Fordragon: è la spettacolare quest 
"The Great Masquerade". 


Drakkisath, l'ultimo passo di Orda e Alleanza 
nella lunga catena di quest per Onyxia. Tutto per una 
goccia del suo sangue! 


THE CAMES MACHINE 


r so 


Argelmach, due boss di Blackrock Depths, da uccidere al fine 
di recuperare i documenti richiesti da Maxwell. 

Tornati da quest'ultimo si inizia Jail Break; per completarla si 
deve scortare il maresciallo in modo che questi possa recupe¬ 
rare il suo equipaggiamento e fuggire. Prima di parlare con 
Maxwell conviene ripulire la zona attorno alle prigioni e all’are¬ 
na, in modo da facilitare il compito una volta iniziata la quest. 
Si tratta effettivamente del punto più difficile di tutta la sequen¬ 
za: superatolo si è letteralmente a cavallo, verso Morgan's 
Vigil. Qui è sufficiente parlare di nuovo con Marshal Windsor 
per lanciare Stormwind Rendezvous (quest in raid), che 
richiede semplicemente di raggiungere la città degli umani. A 
questo punto è necessario superare il punto più spettacolare 
della sequenza, rappresentato dalla famosa The Great 
Masquerade (sempre in raid): basta recarsi all’ingresso di 
Stormwind e parlare con Marshal Windsor, quindi 
seguirlo da Highlord Bolvar Fordragon. Così 
facendo, si assiste alfarrivo di svariati Elite di 
livello 62, che devono essere sostanzialmen¬ 
te lasciati a Bolvar: ai giocatori è sufficiente 
assisterlo, evitando comunque di combat¬ 
tere i mob in corpo a corpo. 

Completato tutto questo si ottengono un 
medaglione e l’ordine di raggiungere 
Winterspring: con un party robusto si 
deve imboccare la caverna chiamata 
Mazthoril, in fondo alla quale si rinviene 
un disegno sul pavimento. Ciccandolo 
ci si ritrova all’aperto e al cospetto di 
Haleh, che richiede l’uccisione di 
General Drakkisath (il boss alla fine di 
Blackrock Spire). Per completare il tutto 
serve anche il sangue del drago: riportandolo 
ad Haleh lo si può combinare con l’amuleto, in 
modo da ottenere il Drakefire Amulet. 
Sfortunatamente, Drakkisath “concede” non più 
di tre gocce di sangue alla volta (e sì che è grosso!), per cui 
nel caso tutto il raid ne abbia bisogno è necessario ripetere 
l’instance più volte. 
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L’Alleanza deve cominciare da Morgan’s Vigil, nelle Burning 
Steppes, con la quest Dragonkin Menace, che chiede di 
spazzar via tre tipi di creature differenti nella stessa regione. 
Fatto ciò si viene palleggiati (per la serie di quest The True 
Masters) tra Magistrate Solomon a Lakeshire, Highlord 
Bolvar Fordragon a Stormwind, Lady Prestor 
(sempre a Stormwind) e Marshal Maxwell a 
Morgan’s Vigil. Da quest’ultimo si riceve 
quindi l’incarico di parlare con Ragged 
John, che si trova all'Interno della caver¬ 
na vicino al Wind Rider dell'Orda (zona 
Burning Crest). Rugged John fornisce 
la quest Marshal Windsor, che richie¬ 
de di trovare l’individuo in questione, 
prigioniero nel blocco delle celle di 
Blackrock Depths. 

Una volta localizzato il personaggio si 
avvia Abandoned Hope, la quale pre¬ 
vede di tornare semplicemente da 
Marshal Maxwell. Completato questo 
passo, solitamente si crede di essere 
giunti a un punto morto, ma è sufficiente tor¬ 
nare a Blackrock Depths e attendere che 
qualche creatura lasci dietro di sé un oggetto 


chiamato A Crumpled Up Note. Leggendo la 
nota, la sequenza di quest ricomincia, dando il compito di tor¬ 
nare nella prigione di Marshal Windsor. 

Gli obiettivi diventano cosi General Angerforge e Golem Lord 
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P er poter affrontare il drago più famoso di World of 
Warcraft non è sufficiente presentarsi all'ingresso della 
sua caverna e premere un tasto del citofono: si deve 
infatti entrare in possesso del Drakefire Amulet, un pendente 
poco più che mediocre che funge da ricompensa per due 
diverse linee di quest, molto lunghe e difficili. 






































Dal canto suo, l'Orda deve cominciare da Warlord’s 
Command, quest ottenuta a Kargath (nelle Badlands) da 
Warlord Goretooth. Parlando con l’individuo in questione e 
ascoltandolo mediante opzione di dialogo, viene avviata una 
quest che richiede di sconfiggere tre boss (Warmaster Voone, 
Highlord Omokk e Overlord Wyrmthalak) a Lower Blackrock 
Spire. Nondimeno, per terminare il tutto vanno recuperati dei 
fantomatici documenti, che possono comparire presso uno 
qualsiasi dei boss dell'instance, o vicino alla pila di teschi 
impiegata per l'evento della picca e della testa di Omokk. 
Originariamente, i documenti scomparivano dopo essere stati 
raccolti per riapparire a caso in uno degli altri punti, costrin¬ 
gendo i party interessati a girare costantemente per tutto il 
dungeon... 

Risolta la prima quest si viene spediti presso Etrigg, assisten¬ 


funziona sempre cosi): 
dato il numero di questi 
esseri presenti nella 
zona, la missione si 
rivelerà estremamente 
agevole. 

Riportando gli occhi a 
Myranda si riceve 
quindi l'Amulet of 
Draconic Subversion; con esso 
bisogna raggiungere la grotta di Emberstrife a Dustwallow 
Marsh, utilizzarlo all'entrata e parlare così con il drago, localiz¬ 
zato in fondo all'antro. 

Emberstrife fornisce tre quest della medesima serie: The Test 
of Skulls- Scryer, The Test of Skulls- Somnus e The 
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te di Thrall (Orgrimmar), il quale passa la palla al suo 
capo. Thrall dà quindi un semplice ordine: sconfig- ^ v 
gere (in raid) Rend Blackhand, boss intermedio 
della parte superiore di Blackrock Spire 
(nome della quest: For thè Horde). 

La cosa curiosa è che Rend viene ^ tJK 

considerato il vero arcinemico ^ 

dell'Orda, per cui ogni volta che un 

personaggio completerà la quest tutta Mr M M 

Orgrimmar riceverà un buff davvero 

notevole: il Thrall's Blessing. Tornati 

da Thrall, al party viene chiesto di con- tiM . Ni 

ferire con Rexxar, il campione IH ■VW'V 

dell'Orda che pattuglia i sentieri di otmt B 

Desolace. Dopo aver localizzato l'eroe e f tt| 

aver parlato con lui, è necessario rag- * 

giungere Myranda thè Hag nelle Western ' ^^Bfl 

Plaguelands (immediatamente a nord- & 

ovest della tomba di Uther). w ■ Gl 

Finalmente, qualcosa di più concreto da fare! Si f ^ fi 

tratta della quest Oculus lllusions, che richiede di 

recuperare venti occhi di drago da Blackrock Spire. 

Ogni Dragonkin o Whelp ucciso lascia dietro di sé 

due occhi (bisogna specificarlo, visto che in questo gioco non 


Test of Skulls- Chronalis. In queste missioni si richie- 
de di uccidere i tre draghi omonimi, nascosti rispetti- 
3 v> vamente a Winterspring, Swamp of Sorrows e 

*4 % Tanaris. Scryer si trova in fondo a Mazthoril, 
JV Somnus a est del Sunken Tempie e 

Chronalis davanti all’ingresso delle 
W”' Caverns of Time. Per gli scontri è 

necessario un party robusto e magari 
qualche aiuto esterno ai cinque interes- 
sati - Consegnando i tre teschi a 
JjA B tjiH JyL Emberstrife si ottiene quindi una quar- 
SU ta quest: The Test of Skulls- Axtroz, 

V.1 che prevede l’eliminazione di un quar- 
/. Yf'*< ; to drago che difende l’entrata di Grim 

^ l; ; fnr Batol, nelle Wetlands. Una volta ucci- 
■ so Axtroz, Emberstrife dona quindi al gio- 
v I? f catore un Dull Drakefire Amulet, da portare 

a Rexxar. 

iì ' ■ Per <erm i nare ' n bellezza, il campione coman- 

rf da l'uccisione di General Drakkisath, boss di 

Blackrock Spire, e la raccolta del suo sangue (valgo¬ 
no le stesse note riportate per l’Alleanza). Una volta ottenu¬ 
to il prezioso fluido, lo si deve combinare con il medaglione: 
dopo tanta fatica, ecco il Drakefire Amulet! 


Un mito delle leggende di Warcraft: Rexxar, il 
Campione dell'Orda... ancora più grande se messo 
accanto a uno gnomo! 


Rend Blackhand in sella a Gyla, nella parte 
superiore di Blackrock Spire. Il grande capo Thrall ne 
comanderà l'uccisione. 
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L’HONOR SYSTEM 

La prima opzione concessa agli amanti del PvP è quella 
dell'Honor System: sostanzialmente, uccidendo avversari e 
vincendo i match dei Battleground, ogni giocatore può accu¬ 
mulare dei Contribution Point (CP), punti che quantificano l'at¬ 
tività di un personaggio nell’ambito dell'eterna lotta tra Orda 
e Alleanza. Si tratta di un sistema dinamico, che ogni 
settimana aggiorna una classifica di fazione: in base 
alle proprie prestazioni e a quelle dei compagni si 
riceve un grado di battaglia, che può andare da 
Private e Scout sino a Grand Marshal e 
High Warlord. I gradi (Rank) sono in tutto 
quattordici, e ognuno garantisce degli 
oggetti la cui qualità varia dal raro 
all'epico. Man mano che si 
scala l'Honor System, si 
possono inoltre 
ottenere i pezzi di 
un set specifico 
per classe, fino 
ad arrivare al 
massimo 
grado, che 
consente di 
acquistare alcune 
delle armi 
potenti del gioco. 


I BATTLEGROUND 

I Battleground (BG) sono aree studiate appositamente per gli 
scontri tra Orda e Alleanza, raggiungibili anche da chi si trova 
in un server PvE. 

Di fatto si tratta di instance, ognuna con un limite al numero 
massimo di partecipanti. Oltre a fornire Contribution Point a 
ogni vittoria ottenuta (e ovviamente per ogni avversario ucciso 
al loro interno), i Battleground permettono anche di gua¬ 
dagnare punti fazione presso le razze che li gesti¬ 
scono. Completando di volta in volta quest, 
obiettivi e altre operazioni all’interno dei BG, 
è quindi possibile aumentare la propria repu¬ 
tazione presso i clan relativi. Reputazione che 
può andare da Neutral a Exalted, e ogni nuovo 
livello raggiunto consente di acquistare ricompense 
specifiche. 

Ovviamente, per rag¬ 
giungere lo status di 
Exalted serve una 
quantità notevole 
di impegno, ma 
almeno si tratta di 
ricompense certe, 
che non dipendono 
dalle performance 
altrui o dalla media di ore 
giocate settimanalmente. 
Presso i vendor che sostano 
vicino ai portali dei 
Battleground si fanno 
quindi ottimi acquisti: 
fino a Honored le 
ricompense disponibili 
sono oggetti blu di 
qualità superiore, 
ma raggiungendo 
Exalted ci si può 
impossessare di 
armature, armi e cotil¬ 
lon in grado di avvi¬ 
cinarsi ai pezzi 
epici di Molten 
Core. Direi che ne 
vale la pena, non 
credete anche voi? 
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P er molti il PvP è l’obiettivo ultimo di World of Warcraft e 
la vera ragione per giocare a questo MMORPG. Certo 
uscire vincenti da Molten Core o Blackwing Lair è esaltante, 
ma dal confronto diretto con altri giocatori si possono trarre 
ugualmente grandissime soddisfazioni. 

World of Warcraft permette di recuperare ottime ricompense 
anche senza continue spedizioni nelle instance: molti oggetti, 
infatti, possono essere ottenuti in almeno altri due modi, 
entrambi legati proprio all’attività PvP. 


Ovviamente, tutto ciò richiede tempo e dedizione: non esiste 
Grand Marshal che non abbia giocato per settimane e settima¬ 
ne, anche otto o dodici ore al giorno! Non ci si deve però spa¬ 
ventare: i gradi intermedi, più facilmente raggiungibili dai 
comuni mortali, sono anch’essi capaci di fornire ricompense 
eccellenti, e non è difficile diventare Legionnaire/Knight- 
Captain e assicurarsi un'armatura di qualità superiore quasi 
completa, fatta eccezione per elmo e spalline. 





















non basta: sempre ammettendo che si riesca a portare lo sten¬ 
dardo in un luogo sicuro, si è obbligati a rintracciare anche la 
propria flag, che nel mentre sarà stata sicuramente raccolta 
dagli avversari. Spesso chi possiede lo stendardo si nascon¬ 
de per attendere rinforzi, o più semplicemente al solo fine di 
bloccare il punto avversario: inoltre, capita che i più svegli si 
rifugino presso il cimitero della propria fazione, per recupera¬ 
re i compagni appena risorti e racimolare un numero sufficien¬ 
te di personaggi per proteggere adeguatamente la conquista 
fino alla base. 

I punti fazione si ottengono alla fine della partita, consegnan¬ 
do un oggetto all’NPC posto appena fuori l'entrata del BG. 
Recentemente è stata tuttavia introdotta una rettifica, che con¬ 
sente di accumulare punti fazione anche alla squadra sconfit¬ 
ta, seppure in misura minore. 

Warsong Gulch è un BG dalla struttura molto semplice, che si 
vince o si perde molto velocemente: assieme ad Arathi Basin 
è un'ottima sorgente di Contribution Point (vincere un BG fa 
ottenere circa 1600 CP), ma ha l'inconveniente di richiedere 
una squadra molto affiatata e ben organizzata. Con un nume¬ 
ro di player per fazione così contenuto, non c'è posto per gio¬ 
catori ignari delle meccaniche del BG: anche un solo incapa¬ 
ce si trasformerebbe in un handicap difficile da eliminare. 


W arsong Gulch è senza dubbio il Battleground più intuiti¬ 
vo tra quelli disponibili: la vittoria è contesa da due squa¬ 
dre, composte da dieci giocatori di livello omogeneo (a partire 
dal ventesimo). Il meccanismo che regola il BG non può esse¬ 
re più semplice: tutto ciò che viene richiesto è il recupero dello 
stendardo avversario dalla base nemica, al fine di collocarlo 
nella propria. 

Di fatto, si tratta di un vero e proprio Capture thè Flag: se la 
bandiera dell'opposta fazione viene catturata e portata in base 
si ottiene un punto, a patto che la propria flag sia al suo posto; 
in caso contrario, prima di poter collocare il prezioso obiettivo 
è necessario recuperare il proprio stendardo, eliminando il gio¬ 
catore della squadra avversaria che ha avuto l'ardire di "rubar¬ 
lo". La vittoria è assegnata al team che per primo riesce a otte¬ 
nere tre punti, il che si traduce in una partita frenetica e senza 
interruzioni. 

In linea di massima la 
strategia che paga a 
Warsong Gulch è quel¬ 
la dell'organizzazione, 
a prescindere da come 
si decide di impostare 
l'attacco e la difesa: il 
giocatore che raccoglie 
la flag nemica, se 
attentamente seguito 
dai curatori del raid e 
difeso dagli attacchi, 
difficilmente viene ucci¬ 
so. Il buon gioco però 


RICOMPENSE DI WARSONG GULCH 
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Warsong non offre ricompense particolarmente esal¬ 
tanti e viene frequentato soprattutto per la facilità con 
cui si possono ottenere molti CP in poco tempo. Gli 
oggetti ottenibili sono di livello medio-alto, salvo i 
Dryad's Wrist Bindings, i Forest Stalker Bracers, i 
Berserker Bracers e i Windtalker's Wristguards, piutto¬ 
sto validi (non a caso sono Epici). Tuttavia, la fazione 
richiesta per poterli acquistare (Exalted) non giustifica 
appieno la fatica: per le classi melee, piuttosto, è pre¬ 
feribile puntare a Honored e ottenere un ottimo anello 
blu, Protector's Band, dotato di un eccellente rapporto 
qualità/sforzo. Infine, goloso è anche l'Outrunner's Bow 
(soprattutto per le statistiche che è in grado di fornire), 
anche se per un oggetto raro non è il caso di spingersi 
fino a Exalted, soprattutto considerando che per utilità 
non si tratta di un netto miglioramento rispetto a molti 
world drop (l'Heartseeking Crossbow, ad esempio). 
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"migrazione" verso il simpatico generale, infatti, non c’è solo la 
compagine avversaria, ma anche numerosissimi altri NPC 
arroccati su torrette o all’interno di bunker. C’è chi sostiene che 
Alterac Valley sia una sorta di Prima Guerra Mondiale, dove le 
forze in campo avanzano grazie a ondate suicide e costanti da 
parte delle truppe, ed effettivamente la supposizione non è 
molto lontana dalla verità. Questo stillicidio, che appunto si 
conclude solitamente con il progressivo abbandono del campo 
da parte di una delle due fazioni (ovviamente la perdente), è 
una delle ragioni per cui Alterac può risultare mortalmente 
noioso. Se il party è però composto da giocatori sufficiente- 
mente svegli, ci sono altre possibilità al di fuori dello stallo fino 
alle ore piccole (che equivale a una facile quanto rubata vitto¬ 
ria per chi resta). 

Le strategie per un'area così vasta e con tante possibilità sono 
moltissime e cambiano di continuo a seconda delle mosse 
avversarie (per certi versi si potrebbe definire il tutto come una 
partita a scacchi molto semplificata): in linea di massima, 
comunque, il giocatore medio si interessa di prendere il con¬ 
trollo dei cimiteri e spazzare gli NPC nei bunker, fino a rag¬ 
giungere la base nemica con grandissima difficoltà. I cimiteri 
sono fondamentali per la progressione nel BG, visto che una 
volta morti si resuscita presso quello più vicino, consentendo 
così un rapido ritorno verso la prima linea. Se il "ress point" 
dovesse trovarsi invece a una certa distanza dalla "zona 
calda", mantenere la posizione o avanzare risulterebbe molto 
più difficile. 

La risorsa principale ad Alterac, che dovrebbe costituire il vero 
scopo dei giocatori assieme alla conquista dei cimiteri, è rap¬ 
presentata dalla possibilità di evocare NPC Elite consegnando 
ai personaggi giusti gli oggetti recuperati dai cadaveri della 
fazione opposta e dai mob che popolano la mappa, ovviamen¬ 
te dopo aver ottenuto le quest apposite. Tra gli Elite di suppor¬ 
to spiccano la fanteria, la cavalleria, la flotta aerea e due NPC 
particolarmente distruttivi, che provvedono a dirigersi verso gli 
avamposti e i giocatori più vicini fino al loro annientamento. Si 
tratta dei temuti e decisivi Lokholar thè Ice Lord (per l’Orda) e 
Ivus thè Forest Lord (Alleanza): il sistema per evocarli è com¬ 
plesso, ma la devastazione arrecata al nemico e l'aiuto decisi¬ 
vo da essi fornito garantisce sempre quel quid in grado di 
sbloccare la situazione. Per evocare Lokholar bisogna racco¬ 
gliere delle gocce di sangue dai cadaveri e consegnarli in base 
a Primalist Thurloga; per Ivus, invece, l'Alleanza deve recupe- 


A lterac è il Battleground più complesso (e certamente più 
lungo) attualmente disponibile: è giocato da un massi¬ 
mo di quaranta giocatori per fazione, e per essere gestito (e 
magari pure vinto) necessità di ottima coordinazione. 
Solitamente Alterac è occupato da pick up group creati al 
momento tra i giocatori più disparati, che puntualmente tra¬ 
sformano il BG in una corsa al logoramento; nel caso in cui sia 
invece presente una gilda (o parte di essa) particolarmente 
organizzata, non è difficile portare a termine il tutto in poco 
tempo (con Teamspeak o Ventrilo la vita cambia già di molto). 
Lo scopo del Battleground è quello di uccidere il generale 
della squadra nemica, che se ne sta bello comodo ai due 
estremi della mappa. Il problema è arrivarci: a complicare la 
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RICOMPENSE DI ALTERAC VALLEY 

Alterac può vantare una serie notevole di ricompense 
epiche, il che costringe praticamente chiunque a giun¬ 
gere sino a Exalted. L’operazione non è così este¬ 
nuante, visto che si guadagna reputazione anche 
quando altri giocatori consegnano i loot degli avversa¬ 
ri agli NPC. 

Un must per i Rogue è il Lobotomizer (dagger epico, 
non all'altezza dei drop di Molten Core o Blackwing 
Lair, ma sempre ottimo) e il Don Julio's Band, anello 
definitivo in grado di competere con qualunque altro, 
adatto a tutte le classi che abbiano anche una vaghis¬ 
sima predisposizione al melee (e agli Hunter, che ne 
traggono doppio beneficio). 

Per chi può usare armi a due mani, il pezzo eccezio¬ 
nale è l’Unstoppable Force, arma capace di far dimen¬ 
ticare l'Arcanite Reaper. 

Buoni anche i tomi epici da tenere in off-hand, grazie 
alla varietà dei quali nessun caster resterà all'asciut¬ 
to. Tra le ricompense rare (destinate a Honored e 
Revered) si annoverano altri ottimi pezzi, come la 
Glacial Biade (uno dei migliori dagger blu con l'arrivo 
della 1.80), un discreto bastone (Crackling Staff), 
buoni mantelli (Sage's Cloak, Soldier's Cloak), cotillon 
più che buoni (come le cinture Cloth, Leather, Mail e 
Piate Girdle) e i pendenti (Sage's Pendant, Soldier’s 
Pendant). 

Infine, le cavalcature epiche, ovvero Frostwolf Howler 
e Stormpike Battle Charger, ottenibili con fazione 
Exalted: costano molto meno di quelle nor 
sono essere cavalcate da qualsiasi razza 
basta semplici kodo! 
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rare gli Storm Crystal e portarli ad Arch 
Druid Renferal. Una volta recuperato un 
numero sufficiente di materiale sorgente, 
l'NPC incaricato si muove verso il centro 
della mappa, dove, accompagnato dai 
suoi assistenti, si prepara ad evocare il 
bestione: è questo il momento in cui i gio¬ 
catori entrano davvero in gioco, perché 
c'è bisogno di altri dieci elementi per por¬ 
tare a termine la procedura. Il momento è 
delicato, ed è importante proteggere l'in¬ 
caricato nel suo tragitto, in quanto vulne¬ 
rabile agli attacchi dei nemici. Non appe¬ 
na l'evocazione si completa con l'arrivo 
del Terminator il più è fatto, almeno per il 
momento: non resta che portare verso il 
gigante il maggior numero di NPC nemici 
(o anche player poco furbi) e aspettare 
che si ricarichi prima della partenza deva¬ 
stante. Ovviamente, sia Ivus che 
Lokholar vanno debitamente buffati, pro¬ 
tetti e curati: un raid attento non manche¬ 
rà di stare al loro fianco per tutto il tempo 
concesso. 

Oltre ai due boss, ad Alterac sono disponibili il Ground Assault 
(ottenibile conquistando le miniere e rifornendo il 
Quartermaster con le casse recuperate), l'Aerial Assault (atti¬ 
vabile salvando i comandanti della propria fazione, tenuti pri¬ 
gionieri in alcuni bunker) e la Cavalleria (sbloccabile ucciden¬ 
do una quantità sufficiente di Frostwolf per l'Alleanza, e di 
Alterac Ram per l'Orda). Infine, per potenziare tutte le proprie 
unità, è sempre utile consegnare anche le Armor Scraps 
all'NPC deputato: una volta raggiunto il numero richiesto, un 
giocatore dotato di fazione sufficiente potrà comandare l'up- 
grade delle proprie unità. 

Alterac Valley è dispersivo, ci sono molte quest da portare a 
termine al di fuori dell'obiettivo principale e sono diversi gli 
oggetti da consegnare al proprio villaggio per procurarsi "punti 
fazione": tuttavia le sue ricompense, davvero notevoli, giustifi¬ 
cano ampiamente la partecipazione al BG. I Contribution 
Points non sono moltissimi rispetto ad Arathi Basin o Warsong 
Gulch, ma vogliamo mettere la certezza di poter avere prima 
o poi un Don Julio’s Band? 
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F resco di patch, Arathi Basin è ai momento il BG più 
apprezzato, a causa sua, infatti, su molti server Alterac 
e Warsong si vedono a favore del nuovo venuto accantona¬ 
re (ingiustamente, a dire il vero). 

Arathi Basin ha essenzialmente un solo obiettivo, quello di 
raggiungere il punteggio di 2000 "risorse". Niente paura, non 
si tratta di un RTS: le risorse sono un concetto e un numero 
astratto associato al numero di postazioni posseduto dalle 
fazioni, destinato a crescere costantemente con l'aumentare 
delle strutture controllate. Ognuna di esse fornisce infatti 10 
punti risorsa ogni tot secondi, dunque, maggiore il loro 
numero, più rapida la salita verso i 2000 necessari per la vit¬ 
toria. 

Tutto questo fa si che in Arathi Basin il fattore tempo sia di 
cruciale importanza: a meno di una conclamata incapacità di 
una delle due squadre, ridotta a zero risorse, raramente il 
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countdown si arresta, impedendo quindi fasti¬ 
diose situazioni di stallo e rendendo gli scon¬ 
tri molto brevi. 

Il BG si gioca in 15 contro 15, il che richiede 
una certa organizzazione e una gestione otti¬ 
male delle risorse umane: tutti devono parte¬ 
cipare alla battaglia, e come in Warsong 
Gulch, non c'è spazio per i nullafacenti o per 
gli sprovveduti. Per queste ragioni è consi¬ 
gliabile creare un raid capace di coordinarsi 
non appena si entra nel BG: solitamente si 
decide fin da subito un pugno di leader, in 
modo da rendere lo scontro il più fluido possi¬ 
bile ed evitare guazzabugli improduttivi. 

Per quanto riguarda le strategie, è assoluta- 
mente fondamentale sottolineare che una 
squadra che riesce a catturare sin dall'inizio 
tre postazioni, mantenendole fino a 1000 
risorse circa, molto difficilmente riuscirà a 
perdere; all’inizio del BG è quindi subito impe¬ 
rativo conquistare le postazioni neutrali. Per 
questo, nella fase immediatamente successi¬ 
va alla partenza (letteralmente), i personaggi 
dotati di cavalcatura epica sono praticamente 
costretti a correre come forsennati (utili in 
questo senso gli incantamenti di Speed sui 
guanti, l'onnipresente carotina di GahzTilla e 
gli speroni ai piedi). 

Una volta catturate le postazioni (basta cliccare sulla bandie¬ 
ra relativa), inizia la parte più tattica. È ormai assodato e 
generalmente condiviso il principio secondo il quale nessuna 
postazione deve essere lasciata sguarnita: almeno due gio¬ 
catori vanno infatti lasciati sul luogo, mentre gli altri si dirigo¬ 
no verso il bersaglio successivo. È da notare che nemmeno 
il più bravo degli Shaman riuscirà a resistere alfarrivo di un 
gruppetto avversario, ma è certo che assieme a un compa¬ 
gno potrà sicuramente rallentare l'avanzata e chiamare aiuto 
in tempo utile. 

Gli spazi ad Arathi Basin sono ristretti e quindi se si accorre 
al primo avviso di pericolo non è difficile salvare la situazio¬ 
ne. Inoltre, si deve tenere a mente che per conquistare ogni 
postazione servono svariati secondi, sia per completare la 
cattura della bandiera (interrompibile da qualsiasi tipo di 












































attacco), sia per preservare la flag fino alla conquista vera e 
propria, che arriva dopo preziosi secondi aggiuntivi. 

Altro elemento di cui si deve tenere conto è che 15 giocatori 
non sono poi molti: se si nota che gli avversari stanno com¬ 
piendo un attacco massiccio a una postazione, ciò significa 
che le altre sono sguarnite o scarsamente difese. Non ci si 
deve pertanto costringere a difendere strenuamente una 
postazione che inevitabilmente verrà conquistata, piuttosto, 
a quel punto è meglio dedicarsi a sottrarre al nemico le basi 
lasciate con scarsa sorveglianza. 

Arathi Basin vanta molte frecce al suo arco: prima di tutto, 
permette di entrare in possesso di oggetti notevoli (vd. box 
delle ricompense qui accanto), in secondo luogo, si tratta di 
un BG piuttosto veloce, bilanciato e divertente, in grado di 
offrire anche capovolgimenti repentini e sul filo di lana. 
Niente, insomma, è definitivamente acquisito fino alla fine 
della partita: sta alla bravura delle squadre riuscire a conqui¬ 
stare le postazioni e salvaguardarle correttamente. 
Contrariamente ad Alterac, le quest di fazione sono sempli¬ 
cissime da portare a termine (attivare le flag nelle postazio¬ 
ni, riuscire a impossessarsi di quattro basi su cinque, ecc.). 
Arathi Basin permette poi di guadagnare una notevole quan¬ 
tità di Contribution Point, grazie alla rapidità degli scontri e al 
fatto che si assegnano punti di questo tipo anche in seguito 
alla conquista delle postazioni. Un successo, insomma, con¬ 
fermato dalla quantità di giocatori che affollano il BG e che 
rendono l'attesa di completare un gruppo una questione di 
pochissimi minuti. 


RICOMPENSE DI ARATHI BASIN 

e* -—-«©tei 


Eccellenti le ricompense del BG: a livello Honored si 
ottengono delle ottime cinture blu per classe, tutte 
molto valide e sicuramente più apprezzabili di moltissi¬ 
mi rari equivalenti. Revered segna invece l'arrivo degli 
stivali rari, dalle discrete statistiche ma contraddistinti 
da una peculiarità: indipendentemente dalla classe, 
tutti garantiscono una maggior velocità di corsa, ovvia¬ 
mente sommabile all'enchantment Minor Speed 
Increase. Per i Rogue che non utilizzano il talento 
Camouflage, si tratta di una risorsa di grandissimo 
valore. 

Infine, Exalted garantisce davvero l'entrata in Paradiso: 
un mantello epico di notevole utilità per i non caster 
(Warrior, Rogue, Hunter e volendo anche Druid Feral o 
Shaman), delle incredibili spalline (declinate ottima¬ 
mente, secondo le esigenze di ogni classe) e uno spa¬ 
ventoso Staff che, al modico prezzo di 45 pezzi d’oro, 
si farà impugnare come una delle migliori epiche della 
sua categoria. 

Infine, meno impressionante e trascurabile è il 
Sageclaw, coltello inutile per qualsiasi classe melee, 
che peraltro impallidisce di fronte all'lronbark Staff 
anche in un profilo caster. 
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C osì come mamma Blizzard ce lo ha “regalato", World of 
Warcraft è sicuramente un buon gioco. Ciò che però 
lascia perplessi è, senz’ombra di dubbio, la pochezza dell'in¬ 
terfaccia grafica, che non sempre contiene tutte le informazio¬ 
ni sufficienti per concludere con successo un combattimento o 
pianificare attentamente le proprie mosse. I programmatori di 
Blizzard sono stati però sufficientemente lungimiranti, creando 
un'interfaccia basata sul linguaggio XML. Questo per molti 


potrebbe anche non voler dire nulla, ma quello che sicuramen¬ 
te dovrebbe interessare chiunque è che così facendo Blizzard 
ha permesso al popolo di appassionati con qualche conoscen¬ 
za tecnica di sfornare una miriade di MOD e Add-On più o 
meno utili. Lo scopo di questi ultimi è quello di rendere l’inter¬ 
faccia grafica di World of Warcraft più intelligente e organizza¬ 
ta, garantendo uno spessore irraggiungibile dalla versione 
“liscia”... 


Il processo di elaborazione della vostra interfaccia deve 
necessariamente passare per questa sezione. Qui, infatti, 
sono reperibili le modifiche più grosse e corpose. 

AF_TOOLTIP 

AF_Tooltip è una di quelle modifiche che a prima vista posso¬ 
no sembrare superflue, ma che piacerà sicuramente agli 
“esteti dell'Interfaccia"... gli altri impareranno ad apprezzarla 

col tempo. Il MOD in 
questione permette di 
modificare e spostare 
a piacimento la fine¬ 
stra del proprio bersa¬ 
glio (solitamente in 
basso a destra) in un 
punto qualsiasi dello 
schermo, cambiando¬ 
ne persino i colori e i 
caratteri! 
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CT_MOD 

Questa è una suite che si occupa di modificare in maniera 
sostanziale l'interfaccia di gioco. 

All’interno del pacchetto trovano posto utility per la gestione 
delle barre supplementari, per la visualizzazione delle informa¬ 
zioni dei bersagli e del personaggio. Infine, la suite contiene 
anche l’imprescindibile CT_Raid, requisito fondamentale per 
poter entrare nei gruppi che affrontano le instance di alto livel¬ 
lo (come Blackwing 
Lair, Zul’Gurub o 
Molten Core) oppure i 
tre Battleground. 
Sicuramente CT_Mod 
rappresenta il punto di 
partenza perfetto per 
cominciare a persona¬ 
lizzare la propria inter¬ 
faccia. 



BIBMOD 

La suite BibMod racchiude una serie di modifiche interamente 
dedicate alla personalizzazione delle barre di azione, degli 
indicatori e delle icone presenti a video, una volta lanciato 
World of Warcraft. Grazie ad alcuni semplici comandi sarà 

possibile modificare, 
in tutto e per tutto, 
l’aspetto estetico dei 
menu, decidendo 
l’orientamento delle 
barre (verticale oppure 
orizzontale), la loro 
grandezza e la dislo¬ 
cazione su schermo. 



NURFED Ul 

Nurfed prende il nome dalla gilda creatrice di tale compilation: 
questo pacchetto raccoglie e integra molti dei migliori Add-On 
per World of Warcraft e li installa automaticamente, togliendo 
l'incombenza di aggiungerli in separata sede. La lista comple¬ 
ta prevede AF_Tooltip, 
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Gatherer, MailMod, 
ShardTracker, Timer, 
Titan Bar e varie modi¬ 
fiche alla gestione 
delle barre delle abili¬ 
tà. Se non si vuole 
impazzire con l’instal¬ 
lazione di singoli Add- 
On, Nurfed è un’ottima 
soluzione. 
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SCROLLING COMBAT TEXT 

Tenere sempre sotto controllo lo stato di un combattimento è 
fondamentale per riuscire a concludere lo scontro da vincitori. 
Scrolling Combat Text aiuta proprio in questo: permette di 
osservare tutti gli eventi di un tafferuglio in maniera semplice 
ed efficace, facendo comparire delle grosse scritte sopra il 
proprio personaggio, come il danno infetto, quello subito e altri 
effetti. È possibile 
decidere che cosa 
monitorare, con che 
frequenza e in che 
modo. Insomma, le 
possibilità di persona¬ 
lizzazione sono eleva¬ 
te, anche se in questo 
ambito bisogna rico¬ 
noscere che tutto fun¬ 
ziona già con la confi¬ 
gurazione di default. 

SPELL ALERT E QUUSPELLALERT 

Speli Alert e la sua variante indipendente QuuSpellAlert sono 
ottimi MOD, utili per rendersi conto di quali incantesimi stiano 
per essere lanciati da personaggi o mob situati nel proprio rag¬ 
gio d’azione. Non appena un nemico si prepara a caricare una 
magia, questa viene segnalata a video mediante una scritta 
che appare nella parte centrale dello schermo. Speli Alert è 
caldamente consigliato per le instance di alto livello 
(Stratholme, Scholomance, Dire Maul, per citarne alcune), 

mentre è da conside¬ 
rarsi fondamentale per 
i gruppi Raid che si 
apprestano ad affronta¬ 
re Molten Core o 
Blackwing Lair, dove 
alcune magie, se non 
contrastate per tempo, 
possono portare alla 
morte della vostra inte¬ 
ra squadra. 
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SUITE TITAN 

Se si rimpiange la 
barra delle applicazioni 
del caro, vecchio Windows, questo Tìtan Panel 
è la soluzione ideale. Una volta installato il MOD, 
infatti, comparirà una barra personalizzabile nella 
parte superiore dell'interfaccia, che permetterà di tenere 
sempre sott’occhio diverse cosucce interessanti. 

Tìtan Panel in versione “liscia" installa alcuni plug-in che moni- 
torano in maniera costante il proprio conto in banca, la laten¬ 
za del server, i DPS (Damage Per Second, danni al secondo) 
e via di questo passo. 

È possibile completare il set anche con una serie di micro 
MOD pensati per funzionare aH'interno di Titan Panel: si va 
dalla gestione dei roll (JB Roll) alla situazione in Auction 
House, passando per plug-in pensati specificatamente per 
ogni classe. 
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IL PIACERE DEL COMANDO 


Saper gestire con efficacia un gruppo è un'abilità non comune, bisogna ammetterlo, ma anche i migliori si aiutano in qual¬ 
che modo: ecco, in sintesi, i "trucchi" del mestiere. 

Per poter avere tutto sotto controllo, come prima cosa è indispensabile installare CT_Raid, un'utility che non viene sem¬ 
pre fornita con il pacchetto base di CT_Mod. CT_Raid dà modo di monitorare lo stato di salute e i punti "speciali" (Mana 
per chi lancia incantesimi, energia per i Rogue e via di questo passo) di tutti i membri che prendono parte al Raid, mostran¬ 
doli in diverse finestre che possono essere ordinate in base alla classe d'appartenenza (tutti i Paladin in una colonna, i 
Rogue in un'altra, i Priest in un’altra ancora e via discorrendo) o in base al gruppo. 

CT_Raid si rivela fondamentale anche per affrontare con successo gli scontri contro i boss più impegnativi delle instance 
dedicate ai Raid, dal momento che dà modo di visualizzare sempre gli obiettivi dei tank (in una finestra separata) e di 
tenere sotto controllo le riserve di Mana e vita dei vari personaggi. 

Per coordinarsi al meglio, poi, la classica finestra di chat non basta assolutamente. Il modo più veloce - ed efficace - per 
comunicare con tutti i membri del Raid è rappresentato da Teamspeak (che potete scaricare dal sito 
www.teamspeak.org), un sistema di Chat vocale che sfrutta la solita tecnologia client/server. In pratica, tutti i giocatori si 
collegano grazie al Client a un server "vocale", che può essere ospitato sul PC del leader del gruppo o su uno dei tanti 
server gratuiti sparsi in giro per il mondo. Il buon senso vuole che nel canale Teamspeak dedicato al Raid sia permessa 
solo la voce del capogruppo - o dei capigruppo. Da tenere in considerazione il fatto che chi è sprovvisto di Teamspeak (o 
Ventrilo) non viene accettato nei gruppi Raid... 

Quanto appena detto non vale solo per le instance, ma trova applicazione pratica anche nei tre Battleground attivi. 
Qualora si decida di prendere parte a una megarissa nei Battleground, sono assolutamente indispensabili i tre 
Commander (Warsong Gulch, Alterac e Arathi... vedi box sui Battleground). 
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Quelli che abbiamo catalogato come Master MOD sono sicu¬ 
ramente degli ottimi punti di partenza per cominciare a modifi¬ 
care l'interfaccia di WoW. Se però si ha qualche esigenza par¬ 
ticolare, in questa sezione Utility si può trovare tutto quello che 
fa al proprio caso. 


ATLAS 

Le instance di World of Warcraft non sono certo dei luoghi in 
cui è facile orientarsi: per tutti gli avventurieri che dopo un paio 
di bivi hanno già perso la rotta, ecco un Add-On indispensabi¬ 
le per sapere sempre dove ci si trova. Se installato, Atlas 
apparirà sotto forma di un piccolo pulsante ai lati della mini¬ 
mappa: basta cliccare sull'icona per avere una lista delle 
instance più importanti. Una volta selezionata, a schermo 
viene visualizzata la mappa completa, con tanto di legenda 
riferita alle posizioni 
dei mob, ingresso. W5 
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AUCTIONEER 

Patiti dell’Asta, fatevi 
avanti! Grazie ad 
Auctioneer è possibile 
monitorare in maniera 
seria e professionale il 
mercato del proprio 
server. Mediante alcu¬ 
ni semplici comandi, 
ampiamente docu¬ 
mentati nel file 
Readme allegato, ver¬ 
ranno segnalati tutti gli oggetti in vendita a un prezzo conve¬ 
niente e altre simpatiche cosucce del genere. Ottimo per chi, 
come il nostro Raffo, ha speso ore e ore di fronte alla Casa 
d'Aste senza mai concludere un vero buon affare. 

Inoltre, Auctioneer espande la descrizione di ogni oggetto, 
mostrando il denaro ricavabile vendendolo ai mercanti. 


BAG STATUS METERS 

Questo piccolo Add-On non viene aggiornato da secoli, ma 
funziona ancora benissimo e non sono pochi quelli che lo 

funzione? ^ 

Esattamente quello A 

che dice il titolo... 

In pratica, installando¬ 
lo tra i vostri MOD, si 
ha a disposizione un 
comodo “contatore”, 
che mostrerà lo spazio 
residuo presente nel 
proprio zaino. 


EQUIP COMPARE 

Equip Compare è un 
MOD interamente 
dedicato agli eterni 
indecisi, quelli che 
passano ore a chie¬ 
dersi se sia meglio 
questo o quel pezzo 
d'equipaggiamento. 

Quando ci si trova da 
un vendor e si selezio¬ 
na un oggetto, Equip Compare apre una finestra che permet¬ 
te di eseguire una comparazione dell'item in questione con 
quello attualmente indossato dal personaggio. Il MOD esten¬ 
de questa utile funzione anche al momento in cui si effettua il 
roll sugli oggetti da raccogliere nella finestra di loot, ai premi 
delle quest e anche all'inventario. 




IN GUERRA PER LE STRADE 


Se si gioca su un server PvP è davvero frequente scon¬ 
trarsi con forze dell'opposta fazione. Sia che si appar¬ 
tenga all'Orda, sia che si onori l’Alleanza, i MOD di 
questa sezione daranno una mano negli scontri contro 
gli odiati rivali. 

REPUTATION 

Reputation modifica la schermata di calcolo della repu¬ 
tazione del giocatore, cambiando la visualizzazione dei 
parametri in modo da fornire una migliore lettura dei 
valori. Ogni volta che la fazione del personaggio 
aumenta in reputazione, questo Add-On specifica 
anche di quanto. Indispensabile per chi si sta dedican¬ 
do ai Battleground e vuole sempre sapere quanti punti 
mancano per ottenere il Don Julio's Band o 
l'Unstoppable Force! Reputation torna inolte utile nel 
caso di Zul'Gurub, dove molte ricompense di valore 
sono legate per l’appunto alla reputazione. 

OPIUM 

Se non se ne può più dei continui gank di alcuni perso¬ 
naggi o se si pensa che la vendetta sia un piatto da 
consumarsi freddo, Opium potrebbe tornare davvero 
utile. Nota al mondo come l’utility del “rosicone totale", 
questa modifica permette di tenere traccia di tutti gli 
eventi PvP, il che significa che si può avere sottocchio 
il nome di quell’odioso tizio che si è permesso di attac¬ 
care quando si avevano trenta mob sul groppone. 
Opium ha un’interfaccia grafica davvero semplice e 

intuitiva, che 

jFHE! meltem chiun- 

iHtaJ que a proprio 

-■ U.: • ‘‘9 10 ^ ;rl P ro ‘ 

: : ■. 1 vario sarebbe 

- un madornale 

Karatt-v '' : à'- v?,%: errore... 






























































WORLD OF WARCRAFT 




Si ■ 


GATHERER 

C’è bisogno di racco¬ 
gliere del Thorium, ma 
proprio non ci si ricor¬ 
da dove si trovava 
quel fantastico giaci¬ 
mento di qualche gior¬ 
no fa? Si è alla ricerca 
di una preziosa erbet¬ 
ta, ma le capre _ 

dell’Orda si sono già 

pappate tutto? Non resta che rivolgersi a Gatherer, un MOD 
dedicato alla minimappa di gioco che raccoglie informazioni su 
tutti i giacimenti, i cespugli e i tesori presenti nel mondo di 
WoW. Sfruttando le indicazioni che si forniscono al MOD, 
Gatherer darà modo di sapere sempre in anticipo cosa si può 
trovare in una determinata zona, la “ricchezza" di ogni giaci¬ 
mento e altre simpatiche cosucce del genere. 

LOOTLINK 

Lootlink è un 
indispensabile 
vuole sempre 
sott'occhio le caratteri¬ 
stiche degli oggetti 
che Blizzard ha inseri¬ 
to nel gioco. 

Digitando semplice- 
mente il comando 
\Lootlink dall'interfac¬ 
cia, si avrà accesso a un completissimo database, utilizzabile 
per cercare gli item che interessano. 


Com'è logico, ogni classe ha punti di forza e debolezze che la 
contraddistinguono e la rendono unica. Altrettanto ovviamen¬ 
te, anche l’interfaccia di gioco può essere modificata in base 
alla classe di appartenenza. Di seguito sono elencati gli Add- 
On indispensabili per la quasi totalità delle classi di gioco. 


BENECAST 
Classe: Druid/Priest 

Se il proprio personaggio è un Priest o un Druid, BeneCast è 
un MOD che deve essere assolutamente installato. L’Add-On 
in questione “crea" dei bottoni personalizzati vicino al ritratto di 
ogni membro del gruppo (o di ogni target), che permettono di 
lanciare magie o cure 
sul dato personaggio, 
senza cambiare quello 
selezionato. BeneCast 
dà il meglio di sé 
quando viene utilizza¬ 
to per affrontare le 
instance da cinque 
persone, mentre risul¬ 
ta Un po’ CaOtiCO Se 
impiegato in Raid. 


CAST TIME 

Classe: Mage/Druid/Priest/Shaman 

Come saprete, molte magie non sono istantanee, ma hanno 
un tempo d'esecuzione assai variabile. Cast Time è un MOD 
che permette alle clas¬ 
si magiche di avere 
sempre sott’occhio il 
tempo necessario al 
lancio di un incantesi¬ 
mo. Nelle situazioni 
più concitate questo 
MOD è la manna dal 
cielo: a volte sono i 
secondi a fare la diffe¬ 
renza tra un caster 
felice e un mucchietto 
di vestiti fumanti. 


COOLDOWN COUNT 

Classe: Rogue/Mage/Druid/Warlock 

Il Cooldown Count è un indispensabile Add-On che permette 
di tenere sott’occhio il cooldown delle abilità e delle magie dei 
personaggi. In pratica, la modifica sovrappone alle icone un 
cronometro che misu¬ 
ra i secondi o i minuti 
che separano dalla 
possibilità di utilizzare 
nuovamente qualsiasi 
abilità. Vista la com¬ 
plessità delle barre, è 
molto utile per chi ha 
la necessità di tenere 
sott'occhio le tempisti¬ 
che di ricarica senza 
perdersi nell’interfaccia. Indispensabile soprattutto nelle situa¬ 
zioni concitate. 
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THE GAMES MACHINE 


BG INVITE 

Per completare la sezione delle modifiche dedicate ai Battleground, è d’obbligo citare il fondamentale BG Invite 
(Battlegrounds Invite), che si occupa di invitare automaticamente in un Raid tutte le persone che si trovano all'interno di 
un BG. Il piccolo Add-On consente di impostare diverse regole, la più interessante delle quali prevede la possibilità di crea¬ 
re una “parola d’ordine" riconosciuta dal programma. Se, per esempio, un partecipante al Battleground dovesse digitare 
“invite" (è la parola d'ordine di default), BG Invite si preoccuperà di invitarlo nel proprio gruppo. Fondamentale! 


DECURSIVE 

Classe: Paladin/Priest/Druid/Shaman 

Le classi sopraelencate hanno necessariamente bisogno di 
questo MOD che risponde al nome di Decursive e dà la pos¬ 
sibilità di togliere in automatico debuff e maledizioni (incante¬ 
simi di tipo Curse). Una volta installato, è necessario assegna¬ 
re un tasto alla nuova funzione; tutte le volte che lo si preme, 
Decursive lancia automaticamente un incantesimo di debuff 
su qualsiasi membro del party colpito da una maledizione. 
Decursive è anche facilmente personalizzabile: si possono 
impostare alcune 
regole come la priorità 
con cui gli incantesimi 
vengono lanciati, la 
classe più importante 
su cui vanno castati e 
il livello di incantesimo 
necessario. Senza 
questo MOD è difficile 
essere invitati in un 
gruppo Raid sufficien¬ 
temente serio. 


zione in cui si trova. Grazie a un’interfaccia davvero semplice 
si possono impostare diversi set, in grado di soddisfare tutte le 
esigenze. Si sta per montare a cavallo e non c’è tempo per 
aprire lo zaino per indossare gli stivali con gli speroni o la caro¬ 
tina che aumenta la velocità della cavalcatura? Si è appena 
entrati nelle Plaguelands e non ci si ricorda in che borsa si è 
messo lo stemma dell’Argent Dawn? EquipManager si occupa 
di far indossare al personaggio tutto quello che si preferisce. 


MOD NEI BATTLEGROUNDS 


A nostro modo di vedere, combattere per le strade di Azeroth è sicuramente interessante e appagante (meno se si è il 
bersaglio preferito di un gruppo di lamer...), ma la vera espres¬ 
sione degli scontri tra fazioni è rappresentata dai Battleground, 
vere e proprie arene in cui è necessario lavorare in gruppo - e 
bene - per avere la meglio sugli avversari. I MOD riportati di 
seguito dovrebbero rendere questo lavoro decisamente meno 
duro... 


ALTERAC/ARATHI/WARSONG COMMANDER 

Se si vuole entrare in uno dei tre Battleground che Blizzard ha 
inserito in World of Warcraft, questa serie di modifiche è assolu¬ 
tamente indispensabile. Ogni modulo Commander dà la possibi¬ 
lità di aprire una mappa di dimensioni ridotte del Battleground, 
senza che si debba visualizzare l’intero campo di gioco a scher¬ 
mo intero. Il set Commander, in altre parole, consentirà di tenere 
sempre sott’occhio la posizione di tutti i propri compagni di squa¬ 
dra, permettendo di coordinare al meglio l’attacco e la difesa. 


EQUIPMANAGER 
Classe: Druid 


EquipManager è un 
MOD assolutamente 
fondamentale per 
ogni giocatore fretto¬ 
loso e/o smemorato: 
si occupa, infatti, di 
sostituire l’equipag¬ 
giamento del proprio 
alter ego digitale a 
seconda della situa- 










































WORLD OF WARCRAFT 


WEAPONREBUFF 
Classe: Rogue 
Un ottimo MOD per i 
Rogue che infestano 
le strade di WoW: 

WeaponRebuff, infatti, 
crea una piccola fine¬ 
stra in cui si possono 
gestire i veleni da 
applicare alle armi. 

Cliccando con il tasto 
destro si sceglie il veleno da utilizzare, mentre con il sinistro lo 
si applica alle due armi. Indispensabile, comodo e veloce. 


u/r. v 
Sr. 


WEAPON QUICKSWAP/STANCESETS 
Classe: Rogue/Warrior 

Il Weapon Quickswap è un MOD supplementare per i coman¬ 
di via macro, che aggiunge due funzionalità inedite: in pratica 
è possibile mappare delle armi specifiche che possono esse¬ 
re cambiate con la pressione di un tasto, senza essere costret¬ 
ti a entrare nell'Inventario e trascinare gli oggetti sullo slot 
desiderato. 

Tra le funzioni, è presente anche la versione Mage 
Weapon Swap per l'equipaggiamento dei maghi (che usano 
bastoni e bacchette). Indispensabile per i Rogue, che cambia¬ 
no arma per determinati attacchi e desiderano farlo in automa¬ 
tico oppure premendo un semplice tasto. 

Per funzionare, Quickswap deve essere associato a 
StanceSets: questo secondo MOD permette di modificare 
l’equipaggiamento in presenza di determinate abilità. Ad 
esempio, un Rogue potrà automaticamente equipaggiare due 
coltelli mentre è in 
Stealth, e una spada e 
un coltello non appena 
uscito dall’invisibilità. 

Lo stesso vale per le 
posizioni di combatti¬ 
mento dei Warrior. 

L'uso di StanceSets è 
semplicissimo: dopo 
aver aperto la finestra 
del MOD mediante 
tasto, basta trascinare gli oggetti desiderati negli slot liberi 
riservati alle armi. 


Mod 6 
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THE GAMES MACHINE 


L a patch 1.8, giunta proprio quando 
questa guida è andata in stampa, 
ha finalmente aperto i cancelli di 
Silithus e aggiunto i quattro dragoni 
dell’Emerald Dream (Lethon, Ysondre, 

Taerar ed Emeriss). Proprio per queste 
novità di contenuti, e per la necessità di 
testarli approfonditamente, abbiamo deci¬ 
so di riservare loro una futura analisi, che 
speriamo di poter proporre su un altro 
speciale o, com'è probabile, sulle pagine 
di The Games Machine. 

Per quanto riguarda gli orizzonti più lonta¬ 
ni di World of Warcraft, a Silithus verrà 
inoltre inaugurato Ahn'Qiraj, un misterioso 
tempio di ispirazione vagamente egizia 
diviso in due instance, nella fattispecie un 
raid da venti persone (descritto come 
"impegnativo") e un altro da quaranta ele¬ 
menti, indicato come il passo successivo 
per i giocatori più esperti dopo Blackwing 
Lair. Lo spazio per i nuovi contenuti è già 
tutto pronto. 

Recentemente descritto in un articolo del 
sito del New York Times, ma mai ufficial¬ 
mente annunciato è invece Kharazan, 
nascosto nel profondo di Deadwind Pass. 

Si tratta di un dungeon verosimilmente 
diviso in due parti che in teoria dovrebbe 
avere a che fare con Medivh, un perso¬ 
naggio estremamente importante dal 
punto di vista della trama... Quelli che 
hanno esperienze con Warcraft III lo ricor¬ 
deranno come Puomo-corvo, in realtà uno 
dei più potenti stregoni umani dell'univer¬ 
so di Warcraft, il "Guardiano dei Segreti", 
colui che ha convinto l'orco sciamano Gul'dan a scatenare 
l'Orda su Azeroth in cambio dell'ubicazione della tomba del 
demone Sargeras, fondatore della Burning Legion. 

A Tanaris altre due instance attendono i futuri giocatori, ovve¬ 
ro Uldum (il "seguito" di Uldaman) e Caverns of Time. Gli 
ingressi dei due luoghi sono già visibili, il primo all'estremità 
sud del deserto e il secondo nel complesso roccioso a est. Chi 


ha già avuto modo di intrufolarsi irregolar¬ 
mente nelle Cavems of Time racconta di 
panorami assai bizzarri legati all'evoluzio¬ 
ne dei due continenti e al concetto stesso 
del tempo. Nella zona a sud-est delle 
Wetlands un giorno o l'altro si aprirà Grim 
Batol, residenza di un terzo clan di nani, i 
Wildhammer. Un'altra fazione dovrebbe 
inoltre concedere l'accesso a un dungeon 
nascosto tra Azshara, Winterspring e 
Felwood (si può vedere l'ingresso ad 
Azshara e notare un vicolo cieco nei tun¬ 
nel tra Winterspring e Felwood), chiamato 
Timbermaw Hold. 

Ben più interessante (ma ancora più lon¬ 
tano nel tempo) dovrebbe essere Mount 
Hyjal, regione incastonata tra 
Winterspring, Felwood e Azshara. Stando 
alla "tradizione" di Warcraft, si tratterebbe 
del punto in cui si trova il World Tree origi¬ 
nale, Nordrassil, che dovrebbe essere l’in¬ 
gresso all'Emerald Dream, altra zona 
della quale si sa poco o nulla. Sempre nel 
campo delle speculazioni abbiamo 
Gilneas, il rifugio dei Blood Elf a sud di 
Silverpine e ovviamente le terre a nord 
delle Eastern Plaguelands, le quali 
dovrebbero ospitare la razza degli High 
Elf, e soprattutto Arthas e le sue forze 
migliori. 

I contenuti "all’orizzonte" includono inoltre 
un nuovo Battleground da ottanta conten¬ 
denti: Azshara Crater, che dovrebbe avere 
uno svolgimento e una conformazione 
completamente differenti dall'ormai famo¬ 
so Alterac Valley, arrivando a includere 
tutta una nuova serie di elementi: molto probabilmente sarà il 
Battleground in cui verranno inserite le armi d’assedio. 
Blizzard ha inoltre annunciato molti dettagli della futura espan¬ 
sione del 2006: in visita a BlizzCon, The Games Machine ha 
raccolto miriadi di informazioni in proposito, tutte debitamente 
riportate nella corposa preview contenuta nel numero in edico¬ 
la. Appuntamento quindi su TGM con The Burning Crusade! 
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I./Ì5T PI.4NET 

Internet & Games 


APRI UN GAMECENTER DI QUALITÀ' 
IN FRANCHISING 

visita www.lastplanet.it 


APERTO IL NUOVO PUNTO VENDITA 


FORLÌ' 



Gli altri nostri locali 

AREZZO 


CATANIA 


MESSINA 


CIVITAVECCHIA 


PONTEDERA 


OLTRE 12.500 ISCRITTI!!! 


16 Postazioni 
120 Giochi 


Ti aspettiamo! 

Viale dell'appennino 191/A 
47100 Forlì (FC) 
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